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Delvia, (2019):  Efektivitas Penggunaan Media Komik dengan Metode 
Preview, Question, Read, Reflect, Recite, Review untuk 
Meningkatkan Minat Belajar dan Keterampilan 
Komunikasi Siswa Pada Mata Pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam di Kelas IV  Sekolah Dasar Islam 
Terpadu Future Islamic School Kecamatan Payung 
Sekaki Kota Pekanbaru 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan minat 
belajar dan keterampilan komunikasi siswa menggunakan media komik,  adapun 
metode yang digunakan adalah metode Preview, Question, Read, Reflect, Recite, 
Review (PQ4R) dan efektifitas  penggunaan media komik terhadap minat belajar 
dan keterampilan komunikasi siswa. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
siswa kelas IV SD IT FIS Pekanbaru. Pengujian hipotesis dengan teknik analisis 
data yaitu paired sample test  dengan menggunakan bantuan software SPSS IBM 
25. Berdasarkan hasil analisis data, data disimpulkan bahwa : 1) Terdapat 
perbedaan Minat Belajar siswa yang belajar menggunakan Media Komik dengan 
Metode PQ4R  dengan siswa yang belajar tanpa menggunakan media komik, 
dengan nilai thitung > ttabel yaitu 10,533 > 2,0859 dan nilai signifikan 0,000 < 0,05, 
maka Ho ditolak dan Ha diterima. 2) Terdapat perbedaan Keterampilan 
Komunikasi Siswa yang belajar menggunakan Media Komik dengan Metode 
PQ4R  dengan siswa yang belajar tanpa menggunakan media komik, dengan 
bahwa nilai thitung > ttabel yaitu 11,859 > 2,0859 dan nilai signifikan 0,000 < 0,05, 
maka Ho ditolak dan Ha diterima. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media komik dengan metode PQ4R efektif untuk meningkatkan 
minat belajar dan keterampilan komunikasi siswa. 
Kata Kunci: Media Komik, Metode Preview, Question, Read, Reflect, Recite, 








Delvia, (2019): The Effectiveness of Using Comic Media with Preview, 
Question, Read, Reflect, Recite, Review Method in 
Increasing Student Learning Interest and Communication 
Ability on Natural Science Subject at the Fourth Grade of 
Islamic Integrated Elementary School of Future Islamic 
School, Payung Sekaki District, Peknabaru City 
 
This research aimed at knowing whether there was an effective or not on 
student learning interest and communication ability using Comic media with 
Preview, Question, Read, Reflect, Recite, Review method and the effectiveness of 
using Comic media toward student learning interest and communication ability.  
All the fourth-grade students of Islamic Integrated Elementary School of Future 
Islamic School Pekanbaru were the population of this research. The techniques of 
analyzing the data were Paired sample test with the help of SPSS IBM 25 
program. Based on the data analysis, it could be concluded that 1) there was a 
difference on studentlearning interest between students taught by using Comic 
media with PQ4R method and those who were not taught by using Comic media, 
tobserved 10,533 was higher than ttable 2.0859 and Significance score 0.000 was 
lower than 0.05, so H0 was rejected and Ha was accepted, 2) there was a difference 
on student communication ability between students taught by using Comic media 
with PQ4R method and those who were not taught by using Comic media, tobserved 
11,859 was higher than ttable 2.0859 and Significance score 0.000 was lower than 
0.05, so H0 was rejected and Ha was accepted, Therefore, it could be concluded 
that the use of Comic media with PQ4R method was effective to increase student 
learning interest and communication ability. 
Keywords: Comic Media, Preview, Question, Read, Reflect, Recite, Review 





): فعالية استخدام وسيلة القصص المصورة بطريقة المعاينة والأسئلة والقراءة 2019ديلفيا، (
والانعكاس والتلاوة والمراجعة لترقية رغبة التعلم والقدرة على اتصال لدى 
بمدرسة الابتدائية الإسلامية التلاميذ بمادة العلوم الطبيعية في الفصل الرابع 
  رية بايونج سكاكي وبمدينة بكنبارو.بمدي الاستقبالية المتكاملة
رغبة التعلم والقدرة على اتصال لدى التلاميذ باستخدام وجود فعالية ة لمعرفهذا البحث  يهدف 
وسيلة القصص المصورة. وأما الطريقة المستخدمة هي بالمعاينة والأسئلة والقراءة والانعكاس والتلاوة 
والمراجعة وفعالية استخدام وسيلة القصص المصورة في رغبة التعلم والقدرة على اتصال لدى التلاميذ. 
بمديرية بايونج  بمدرسة الابتدائية الإسلامية الاستقبالية المتكاملةتلاميذ الفصل الرابع مجتمع البحث جميع 
لي لعينة المقترنة اختبار ا-tاختبار فروض البحث بتقنية تحليل البيانات هو . سكاكي وبمدينة بكنبارو
ستنتجت ت، االبيانا. وبناء على نتيجة تحليل 25وباستخدام برنامج الحزمة الإحصائية للعلوم الإجتماعية
هناك فرق رغبة تعلم  تلاميذ الذين يتعلمون باستخدام وسيلة القصص المصورة والذين يتعلمون  )1أن 
الجدول وهي -tالحساب>-tبالمعاينة والأسئلة والقراءة والانعكاس والتلاوة والمراجعة بنتيجة 
رضية بديلة مقبولة. ففرضية مبدائية مردودة وف 23،3<333،3ونتيجة هامة  2203،5>112531
)هناك فرق القدرة على اتصال لدى التلاميذ بين التلاميذ الذين يستخدمون وسيلة القصص المصورة 5
وبطريقة المعاينة والأسئلة والقراءة والانعكاس والتلاوة والمراجعة و التلاميذ الذين لايستخدمون كل منهن 
 23،3<333،3ة هامة هي ونتيج 2203،5>220511الجدول وهي -tالحساب>-tبنتيجة 
ففرضية مبدائية مردودة وفرضية بديلة مقبولة. بدرجة فعالة كبيرة. ومن ذالك أستنتجت أن استخدام وسيلة 
المعاينة والأسئلة والقراءة والانعكاس والتلاوة والمراجعة فعالة لترقية رغبة التعلم  القصص المصورة بطريقة
 وقدرة على اتصال لدى التلاميذ.
وسيلة القصص المصورة، وطريقة المعاينة والأسئلة والقراءة والانعكاس والتلاوة  الأساسية: الكلمات
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A. Latar Belakang Masalah 
Era revolusi industri merupakan masa yang penuh dengan 
persaingan. Menteri Ketenagakerjaan Hanif Dhakiri menyatakan daya saing 
harus diperkuat, dan tantangan saat ini adalah meningkatkan kompetensi 
tenaga kerja dalam hal sains, teknologi, teknik, dan matematika
1
. Agar kita 
mampu bersaing harus terus bisa memperbaiki diri, berinovasi serta 
meningkatkan kualitas diri. Indonesia memiliki potensi yang besar untuk 
bersaing di tingkat global, karena mempunyai basis kebudayaan  yang  kuat.  
Namun  daya  olah  potensi dan  produktivitasnya tersebut perlu 
ditingkatkan dan dimaksimalkan. Budaya Indonesia bisa sebagai budaya 
yang produktif dan mau berproses. Karakter, sifat moral, dan kinerja Bangsa 
Indonesia memegang peranan penting dan menjadi kunci yang bisa 
dimaksimalkan. Saat ini memang cenderung serba instan, tetapi generasi 
muda sebagai generasi penerus harus disiapkan menjadi generasi petarung 
bukan generasi yang instan. Melalui proses pendidikan pembangunan 
karakter bangsa harus diselenggarakan dengan porsi yang tepat. Pendidikan 
di sekolah melalui pembelajaran merupakan proses yang strategis dalam 
menyokong pembentukan karakter bagi peserta didik. 
Pendidikan mempunyai peranan strategis untuk mempersiapkan 
generasi muda yang memiliki keberdayaan dan kecerdasan emosional yang 
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tinggi dan menguasai softskills dan hardskill. Hal tersebut tidak lain adalah 
untuk menyiapkan manusia yang memenuhi kualifikasi sesuai dengan 
tuntutan zaman dan masyarakat saat ini yang lebih dikenal dengan 
tantangan abad ke-21. Tantangan abad ke-21 ditandai dengan terjadinya 
percepatan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan informasi 
Seseorang yang memiliki keterampilan berkomunikasi dengan baik adalah 
seseorang yang mampu menyampaikan ide-idenya kepada orang lain.
2
 
Dalam keterampilan lunak (soft skills), keterampilan berkomunikasi ini 
menempati urutan pertama dari seluruh soft skills yang ada.
3
 Sementara itu, 
Robles menyatakan bahwa integritas dan komunikasi adalah dua soft skills 
yang paling utama diperlukan oleh pekerja agar berhasil dalam pekerjaan.
4
 
Menurut Trilling keterampilan pada abad 21 berfokus pada 
keterampilan pembelajaran inovasi yaitu (1) berpikir kritis dan pemecahan 
masalah sebagai berpikir ahli. (2) komunikasi dan kolaborasi sebagai bentuk 
berkomunikasi yang kompleks, serta (3) kreativitas dan penemuan untuk 
menerapkan daya khayal dan hasil daya khayal atau penemuan. Ketiga 
keterampilan tersebut merupakan kunci dalam pembelajaran dan menjadi 
tuntutan dalam dunia kerja abad 21.
5
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Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam  merupakan wahana untuk 
membekali siswa dengan pengetahuan keterampilan, dan sikap yang 
diperlukan untuk melanjutkan pendidikan dan untuk menyesuaikan diri 
dengan perubahan-perubahan disekelilingnya. Pembelajaran IPA sejak dini 
akan menghasilkan generasi dewasa yang melek sains yang dapat 
menghadapi tantangan hidup dalam dunia yang makin kompetitif, sehingga 
mereka mampu turut serta memilih dan mengolah informasi untuk digunakan 
dalam mengambil keputusan. 
Tujuan pembelajaran IPA  di SD/MI bertujuan agar peserta didik 
memiliki kemampuan (1) Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan 
Yang Maha Esa berdasarkan keberadaan, keindahan, dan keteraturan alam 
ciptaan-Nya. (2) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-
konsep IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari. (3) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang 
adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, 
teknologi dan masyarakat. (4) Mengembangkan keterampilan proses untuk 
menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan membuat keputusan. (5) 
Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara, menjaga, 
melestarikan, lingkungan alam dan segala keteraturannya sebagai salah satu 








Salah satu tujuan pelajaran IPA SD adalah siswa dapat memperoeh 
keterampilan IPA. Menurut American Assosiation for the Advancement of 
Science
7
 mengklasifikasikan ketreampilan proses menjadi ketrampilan proses 
dasar dan ketrampilan proses terpadu. Keterampilan proses dasar meliputi; 
pengamatan, pengukuran, menyimpulkan, meramalkan, menggolongkan, dan 
mengkomunikasikan. Disamping itu, keterampilan proses 
mengkomunikasikan, meramalkan, dan menyimpulkan hasil juga mampu 
mengembangkan keterampilan komunikasi dalam diri peserta didik. 
Namun pada kenyataanya tujuan pembelajaran IPA yang telah 
dipaparkan di atas belum terlaksana dengan baik. level penguasaan sains 
siswa di Indonesia masih rendah. Data PISA  tahun 2006 menunjukkan 
bahwa 61,6% pelajar Indonesia memiliki pengetahuan sains yang terbatas. 
Dalam kaitannya dengan keterampilan proses, kemampuan pelajar Indonesia 
dalam melakukan penelitian sederhana hanya sebanyak 27,5%. Berdasarkan 
survey TIMSS (Trends Internasional Mathematics Science) tahun 2007, yang 
mengukur kemampuan scientific inquiry siswa, diperoleh data bahwa prestasi 
sains siswa Indonesia berada pada peringkat 36 dari 49 negara
8
. 
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Komunikasi merupakan salah satu dari enam keterampilan proses 
dasar sains yang sangat penting dalam pembelajaran sains. Komunikasi 
merupakan dasar bagi pemecahan masalah. Komunikasi sangat diperlukan 
karena semua orang merasa perlu untuk mengkomuniksikan ide, perasaan, 
dan kebutuhannya kepada orang lain. Dalam pembelajaran keterampilan 
komunikasi diartikan sebagai keterampilan untuk menyampaikan hasil 
pengamatan atau pengetahuan yang dimiliki kepada orang lain yang 
bentuknya bisa berupa laporan, grafik, gambar, diagram, atau table yang 
dapat disampaikan kepada orang lain.  
Berdasarkan observasi awal penulis di sekolah Dasar di Kecamatan 
Payung Sekaki Kota Pekanbaru  di kelas IV, Proses interaksi baik antar 
peserta didik maupun interaksi peserta didik dengan guru tergolong masih 
rendah. Hal ini terlihat saat proses pembelajaran, komunikasi belum 
berlangsung secara dua arah melainkan hanya satu arah. Selain itu, 
komunikasi dua arah  hanya berlangsung pada saat  guru mengajukan 
pertanyaan dan meminta peserta didik untuk menjawab. Namun, kesadaran 
peserta didik untuk aktif menjawab dan bertanya masih rendah sehingga 
peserta didik hanya pasif dan menjawab apabila ditunjuk oleh guru. Selain 
itu, keterampilan komunikasi peserta didik juga masih kurang jika dilihat dari 
kegiatan presentasi di depan kelas. Peserta didik dalam menyampaikan materi 
presentasi kurang serius dan cenderung bercanda. Dalam satu kelompok 
presenter terlihat bahwa hanya beberapa peserta didik yang menguasai materi 




untuk menyimpulkan pembelajaran, siswa juga terlihat pasif dan tidak ada 
yang  berani  menyampaikan  pendapatnya.  
Masalah terbesar dalam dunia pendidikan saat ini adalah masalah 
lemahnya proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, anak kurang 
didorong untuk mengembangkan kemampuan berpikirnya, dan menjadikan 
sebuah pelajaran tersebut menjadi bermakna. Proses pembelajaran di dalam 
kelas hanya diarahkan kepada kemampuan anak untuk menghafal informasi. 
Otak anak dipaksa untuk mengingat dan menimbun berbagai informasi tanpa 
dituntut untuk memahami informasi yang diingatnya itu untuk 
menghubungkannya dalam kehidupan sehari-hari. Akibatnya, ketika anak 
didik kita lulus dari sekolah, mereka pintar secara teoretis, akan tetapi mereka 
miskin aplikasi.
9
 Media dalam proses pembelajaran merupakan alat bantu 
untuk mencapai tujuan pembelajaran itu sendiri, oleh karena itu guru dituntut 
untuk mampu menggunakan alat-alat yang disediakan di sekolah, dan tidak 
tertutup kemungkinan bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan 
zaman. Guru sekurang-kurangnya dapat menggunakan alat yang murah dan 
efisien dalam upaya mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan.
10
 
Ketepatan memilih media, merupakan sutu hal yang dituntut bagi seorang 
pendidik atau guru agar materi yang ditransfernya bisa berjalan sebagaimana 
semestinya, dan tuujan pengajaran atau pendidikan dari proses belajar 
mengajar yang ada diharapkan bisa tercapai dengan baik. 
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Salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan siswa dalam 
menguasai suatu materi adalah cara guru menyampaikan materi tersebut. 
Bukan hanya siswa, guru juga memiliki peran penting untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran.
11
 Apabila materi yang disampaikan mampu menarik 
minat siswa dan mudah dipahami, tentu siswa akan lebih mudah menguasai 
materi yang disampaikan. Penggunaan media pembelajaran dapat menjadi 
salah satu alternatif penyampaian materi yang menarik dan mudah dipahami 
siswa.
12
 .Pembelajaran yang efektif memerlukan perencanaan yang baik. 
Media yang akan digunakan dalam proses pembelajaran itu juga memerlukan 
perencanaan yang baik. Meskipun  demikian, kenyataan di lapangan 
menunjukkan bahwa seorang guru memilih salah satu media dalam 
kegiatannya di kelas atas dasar pertimbangan antara lain : 
1. Merasa sudah akrab dengan media itu 
2. Merasa bahwa media yang dipilihnya dapat menggambarkan dengan baik 
dari pada dirinya sendiri, misalnya dengan flip cart. 
3. Media yang dipilihnya dapat menarik minat dan perhatian siswa, serta 
menuntunya pada penyajian yang lebih terstruktur dan terorganisir.
13
 
Sebagaimana diungkapkan oleh Daryanto
14
 bahwa peserta didik 
cenderung tidak menyukai buku teks apalagi yang tidak disertai gambar dan 
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ilustrasi yang menarik, dan secara empirik siswa cenderung menyukai buku 
bergambar, penuh dengan warna, dan divisualisasikan dalam bentuk realistis 
atau kartun. Ditambah lagi dengan asumsi bahwa IPA merupakan pelajaran 
yang sulit dan penuh teori, pembelajaran yang membosankan dan dengan 
penggunaan media dan metode yang kurang inovatif, maka akan 
mengakibatkan peserta didik malas belajar IPA sehingga minat peserta didik 
terhadap IPA berkurang. Minat merupakan modal awal terbentuknya 
motivasi. Arigiyati
15
 menyatakan bahwa seseorang yang memiliki motivasi 
besar akan menampakkan minat, perhatian, konsentrasi penuh, ketekuanan 
tinggi, serta berorientasi pada prestasi tanpa mengenal perasaan bosan, jenuh, 
dan menyerah. Peranan komik dalam instruksional adalah kemampuannya 
dalam menciptkan minat peserta didik. Penggunaan media komik dalam 
instruksional sebaikya dipadu dengan metode mengajar, sehingga komik akan 
dapat menjadi alat instruksional yang efektf.
16
 Salah satu metode yang bisa 
digunakan dengan penggunaan media komik adalah Metode PQ4R  
merupakan  salah  satu  bagian  metode elaborasi. Metode elaborasi adalah 
proses penambahan penilaian, sehingga informasi baru akan menjadi lebih 
bermakna. Metode ini digunakan untuk membantu siswa mengingat apa yang 
dibaca dengan tujuan untuk   mempelajari   sampai   tuntas   bab   demi   bab   
suatu   buku pelajaran.
 Penerapan metode belajar PQ4R yang dikolaborasikan 
dengan penggunaan media alternatif yang menarik diharapkan membantu 
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dalam proses belajar, sehingga akan berpengaruh terhadap minat belajar 
siswa. 
Berdasarkan paparan diatas, penulis tertarik ingin melakukan 
penelitian dengan judul “Efektivitas Penggunaan Media Komik dengan 
Metode Preview, Question, Read, Reflect, Recite, Review untuk 
Meningkatkan Minat Belajar dan Keterampilan Komunikasi Siswa Pada Mata 
Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di Kelas IV  Sekolah Dasar Islam Terpadu 
Future Islamic School Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru” 
B. Defenisi Istilah 
Untuk menghindari kesalahan dalam memahami judul penelitian, 
maka perlu adanya penegasan istilah, yaitu : 
1. Media Komik  
 Media komik adalah cerita bergambar (di majalah, surat kabar, 




2. Metode PQ4R 
Metode ini digunakan untuk membantu siswa mengingat apa yang 
dibaca dengan tujuan untuk   mempelajari   sampai   tuntas   bab   demi   
bab   suatu   buku pelajaran, tentang energi. 
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3. Minat Belajar 
  Minat adalah Perasaan Senang, Keterlibatan Siswa, Ketertarikan, 
Perhatian Siswa pada suatu aktivitas membaca, yaitu kegiatan membaca 
komik tentang energi. 
4. Keterampilan Komunikasi 
Keterampilan komunikasi yaitu membaca grafik, tabel atau 
diagram dari hasil percobaan atau pengamatan, menggambarkan data 
empiris dengan grafik, tabel, atau diagram. 
C. Identifikasi Masalah   
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, 
penulis mengidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut : 
1. Siswa lebih berminat membaca buku-buku yang mempunyai baanyak 
gambar dalam pembelajaran. 
2. Rendahnya pemahaman siswa memahami soal IPA yang menekankan 
pada keterampilan komunikasi. 
3. Apabila guru menanyakan kembali mengenai percobaan materi 






D. Pembatasan Masalah 
Dari berbagai identifikasi masalah, peneliti sangat menyadari 
bahwa dalam melakukan penelitian, peneliti memiliki keterbatasan dalam 
melakukan penelitian, baik dari segi waktu, biaya, dan tenaga. Agar 
penelitian ini lebih terfokus dan terarah, maka peneliti membatasi 
permasalahan pada efektivitas penggunaan media komik untuk 
meningkatkan minat dan keterampilan komunikasi IPA, dengan rincian 
sebagai berikut: 
1. Efektivitas penggunaan media komik terhadap pembelajaran IPA 
terbatas pada keikutsertaan dan keaktifan siswa dalam proses 
pembelajaran. 
2. Materi dalam penelitian ini adalah mengidentifikasi berbagai sumber 
energi, perubahan bentuk energi, dan sumber energi alternatif (angin, 
air, matahari, panas bumi, bahan bakar organik, dan nuklir) dalam 
kehidupan sehari-hari. 
3. Media komik yang digunakan terbatas pada komik didaktik 
(pendidikan). 
E. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah yang telah 
diuraikan sebelumnya, maka masalah dalam penelitian ini dapat 
dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimana minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA menggunakan 




langsung di Kelas IV  SD  IT FIS Kecamatan Payung Sekaki Kota 
Pekanbaru ? 
2. Bagaimana keterampilan komunikasi siswa pada mata pelajaran IPA 
menggunakan media komik dengan metode PQ4R dan siswa dengan 
pembelajaran langsung di Kelas IV  SD  IT FIS  Kecamatan Payung 
Sekaki Kota Pekanbaru. 
F. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan Latar Belakang dan gejala-gejala yang muncul, maka 
tujuan dari Penelitian ini adalah: 
1. Untuk menganalisis minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA 
menggunakan media komik dengan metode PQ4R dan siswa dengan 
pembelajaran langsung di Kelas SD  IT FIS   Kecamatan Payung Sekaki 
Kota Pekanbaru  
2. Untuk menganalisis keterampilan komunikasi siswa pada mata 
pelajaran IPA menggunakan media komik dengan metode PQ4R dan 
siswa dengan pembelajaran langsung di Kelas IV  SD  IT FIS 
Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 
G. Manfaat Penelitian  
 Setelah Penelitian dilaksanakan, diharapkan dapat memberikan 
manfaat sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoretis 
  Hasil Penelitian ini diharapkan dapat memberikan tambahan 




Belajar dan Keterampilan komunikasi siswa pada mata pelajaran IPA 
melalui penerapan Media Pembelajaran Komik dengan metode PQ4R. 
2. Manfaat Praktis 
Setelah penelitian dilaksanakan, diharapkan dapat memberikan 
manfaat sebagai berikut: 
a. Bagi guru, Media Pembelajaran Komik dapat diterapkan sebagai 
Media Pembelajaran Komik yang dapat meningkatkan kualitas dan 
proses hasil belajar. 
b. Bagi siswa, dapat meningkatkan Minat Belajar dan Keterampilan 
komunikasi pembelajaran sehingga dapat mencapai hasil belajar 
yang diharapkan 
c. Bagi sekolah, Media Pembelajaran Komik dapat dikembangkan 
dalam pembelajaran IPA di  SD  IT FIS Kecamatan Payung Sekaki 
Kota Pekanbaru. 
d. Bagi peneliti, mendapatkan informasi mengenai efektifitas Media 
Pembelajaran Komik dalam Pembelajaran IPA untuk meningkatkan 
Minat Belajar dan Keterampilan komunikasi siswa. Untuk 
memenuhi salah satu persyaratan penyelesaian Magister 
Pendidikan S2 Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan 




 BAB II  
KAJIAN TEORI 
A.  Kerangka Teoretis 
1. Efektivitas 
a. Pengertian Efektivitas 
Kata efektif berasal dari bahasa Inggris yaitu effective yang 
berarti berhasil atau sesuatu yang dilakukan berhasil dengan baik. 
Kamus ilmiah populer mendefinisikan efetivitas sebagai ketepatan 
penggunaan, hasil guna atau menunjang tujuan. 
Efektivitas di definisikan oleh para pakar dengan berbeda-beda 
tergantung pendekatan yang digunakan oleh masing-masing pakar. 
Berikut ini beberapa pengertian efektivitas dan kriteria efektivitas 
menurut para ahli sebagai berikut: 
1) Drucker mendefinisikan efektivitas sebagai melakukan 
pekerjaan yang benar (doing the rights things). 
2) Chung & Megginson mendefinisikan efektivitas sebagai istilah 
yang diungkapkan dengan cara berbeda oleh orang-orang yang 
berbeda pula. Namun menurut Chung & Megginson yang 
disebut dengan efektivitas ialah kemampuan atau tingkat 
pencapaian tujuan dan kemampuan menyesuaikan diri dengan 
lingkungan agar organisasi tetap survive (hidup). 
3) Pendapat Arens and Lorlbecke yang diterjemahkan oleh Amir 




“Efektivitas mengacu kepada pencapaian suatu tujuan, 
sedangkan efisiensi mengacu kepada sumber daya yang 
digunakan untuk mencapai tujuan itu”. Sehubungan dengan 
yang Arens dan Lorlbecke tersebut, maka efektivitas merupakan 
pengukuran dalam arti tercapainya sasaran atau tujuan yang 
telah ditentukan sebelumnya. 
4)  Menurut Cambel J.P, Pengukuran efektivitas secara umum dan 
yang paling menonjol adalah :
18
 
a) Keberhasilan program  
b) Keberhasilan sasaran 
c) Kepuasan terhadap program  
d) Tingkat input dan output 
e) Pencapaian tujuan menyeluruh 
Menurut Miarso efektivitas pembelajaran merupakan salah 
satu standart mutu pendidikan dan sering kali diukur dengan 
tercapainya tujuan, atau dapat juga diartikan sebagai ketepatan dalam 
mengelola suatu situasi, (doing the right things).
19
 Menurut Supardi 
pembelajaran efektif adalah kombinasi yang tersusun meliputi 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur diarahkan 
untuk mengubah perilaku siswa ke arah yang positif dan lebih baik 
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sesuai dengan potensi dan perbedaan yang dimiliki siswa untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
20
 Jadi dapat 
diartikan jika efektivitas sebagai suatu pengukuran akan tercapainya 
tujuan yang telah direncanakan sebelumnya secara matang atau taraf 
tercapainya suatu hasil. 
b. Indikator Efektivitas Pembelajaran 
Pembelajaran efektif menurut Wotruba dan Wright
21
  dapat 
dilihat dari: 
1) Pengorganisasian materi yang baik, dapat dilakukan dengan 
cara: guru mengurutkan materi yang akan disampaikan secara 
logis dan teratur, mengaitkan materi dengan tujuan pembelajaran 
2) Komunikasi yang efektif, sebagai contoh: guru menyajikan 
materi dengan jelas, memiliki kemampuan bicara yang baik 
(nada, intonasi,   ekspresi),   mengintepretasi   gagasan   abstrak   
dengan contoh-contoh) 
3) Penguasaan dan Antusiasme terhadap Materi Pelajaran, yang 
termasuk di dalamnya antara lain: guru menguasai materi 
pelajaran dengan benar, menghubungkan materi yang diajarkan 
dengan pengetahuan  yang telah  dimiliki para siswa, memiliki 
kemauan dan semangat untuk memberikan pengetahuan kepada 
para siswa 
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4) Sikap positif terhadap siswa, dapat dilakukan dengan cara: guru 
memberi  kesempatan  kepada  siswa  untuk  dapat  terlibat  
secara aktif, mengendalikan perilaku siswa selama kegiatan 
berlangsung. 
5) Pemberian nilai yang adil, seperti: guru memberikan soal tes 
yang sesuai dengan  materi  yang diajarkan, memberikan 
umpan balik terhadap hasil pekerjaan siswa 
6) Keluwesan  dalam  pendekatan  pembelajaran,  seperti  guru 
mengadakan remidi kepada siswa yang memiliki kemampuan 
rendah 
7) Hasil belajar siswa yang baik, seperti: guru memberikan 
penilaian terhadap hasil belajar siswa 
Pembelajaran efektif merupakan  pembelajaran  yang  
memungkinkan  anak  didik  dapat belajar dengan mudah dan 
menyenangkan.
22
 Proses belajarnya mudah, terhindar dari ancaman, 
hambatan gangguan. Menurut S. Nasution mengemukakan  bahwa  
pembelajaran yang efektif merupakan proses sirkuler yang terdiri 
atas 4 komponen, yaitu   mengadakan   penilaian,   perencanaan   
pengajaran,   mengajar dengan efektif, latihan dan reinforcement.
23
 
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti memilih pendapat 
Wotruba dan Wright karena peneliti menganggap pendapat tersebut 
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yang paling tepat  bahwa  pembelajaran  yang  efektif  adalah  
pembelajaran  yang dapat menghasilkan belajar yang bermanfaat 
dan terfokus pada siswa melalui penggunaan prosedur yang tepat. 
2. Media Pembelajaran Komik  
a. Urgensi Media  
Kata “media” berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk 
jamak dari kata “medium” yang secara harfiah berarti perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim pesan ke penerima pesan”.24 Dalam  
Kamus  Besar  Bahasa  Indonesia  media  berarti  alat.
25
 
Menurut Donald P. Ely dan Vernon I. Gerlach pengertian media 
ada dua bagian yaitu arti sempit dan arti luas. Arti sempit, bahwa media 
berwujud grafik, foto, alat mekanik, dan elektronik yang digunakan 
untuk menangkap, memproses, serta menyampaikan informasi. Dalam 
arti luas, media adalah kegiatan yang menciptakan suatu kondisi, 
sehingga memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap yang baru.
26
  
Anitah menjelaskan media pembelajaran adalah setiap orang, 
bahan, alat atau peristiwa yang dapat mampumenciptakan kondisi yang 
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Penggunaan media dalam pembelajaran dapat memudahkan siswa 
untuk memahami apa yang dipelajarinya, menarik perhatian, 
membangkitkan motivasi belajar, mengurangi kesalah pahaman, dan 
informasi yang disampaikan menjadi lebih konsisten, sehingga apa yang 
dipelajari siswa menjadi lebih melekat dalam struktur kognitif dan dapat 




Dari beberapa definisi media yang telah dikemukakan di atas, 
maka penulis menyimpulkan bahwa media adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan sebagai perantara untuk menyalurkan pengetahuan, 
keahlian, skill, ide, pengalaman antara pendidik dan peserta didik yang 
dapat digunakan sebagai sarana untuk merangsang perasaan, fikiran, 
minat, dan motivasi peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai secara efektif dan efisien. 
b. Pengertian Media Pembelajaran Komik 
Kata komik berasal dari Bahasa Perancis yaitu Comique, sebagai 
kata sifat artinya lucu atau menggelikan dan sebagai kata benda artinya 
pelawak atau badut. Komik yang diterbitkan dalam bentuk buku disebut 
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comic book, tapi secara umum seluruhnya disebut komik.
29
 Menurut 
Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengertian komik adalah cerita 
bergambar (di majalah, surat kabar, atau berbentuk buku) yang 
umumnya mudah dicerna dan lucu.
30
  
Komik adalah cerita bergambar (dalam majalah, surat kabar, atau 
berbentuk buku) yang umumnya mudah dicerna dan lucu. Menurut 
Ahmad Rohani, komik adalah bentuk berita bergambar, terdiri atas 
berbagai situasi cerita bersambung, kadang bersifat humor. Beliau juga 
mengatakan bahwa komik merupakan suatu bentuk bacaan di mana 
peserta didik membacanya tanpa dibujuk.
31
 
Dewasa ini komik telah berfungsi sebagai media hiburan yang 
dapat disejajarkan dengan berbagai jenis hiburan lainnya seperti film, 
TV, dan bioskop. Komik adalah juga media komunikasi visual dan 
lebih daripada sekedar cerita bergambar yang ringan dan menghibur. 
Sebagai media komunikasi visual, komik dapat diterapkan sebagai alat 
bantu pendidikan dan mampu menyampaikan informasi secara efektif 
dan efisien.
32
 Penggunaan media komik bertitik tolak dari pendapat 
yang mengutamakan aktivitas komunikasi dan membaca dengan 
memperhatikan cerita bergambar sekaligus mempraktikkan percakapan 
yang telah tersedia, sehingga dengan demikian secara langsung maupun 
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tidak langsung peserta didik akan memunculkan potensi yang ada pada 
diri mereka masing-masing dan kelak diharapkan dapat dengan mudah 
dan tidak sungkan lagi bila berkomunikasi.
33
 
Menurut Heru. komik sebagai media pembelajaran merupakan 
salah satu media yang dipandang efektif untuk membelajarkan dan 
mengembangkan kreativitas desain komunikasi visual. Komik adalah 
suatu bentuk media komunikasi visual yang mempunyai kekuatan untuk 
menyampaikan informasi secara popular dan mudah dimengerti. Komik 
memadukan kekuatan gambar dan tulisan, yang dirangkai dalam suatu 
alur cerita gambar membuat informasi lebih mudah diserap. Teks 
membuatnya lebih dimengerti, dan alur membuatnya lebih mudah untuk 
diikuti dan diingat.
34
 Komik merupakan media komunikasi visual yang 
unik karena menggabungkan teks dan gambar dalam bentuk yang 
kreatif serta mempunyai kekuatan untuk menyampaikan informasi 
secara popular dan mudah dimengerti (Waluyanto, 2005).
35
 
Dari beberapa pengertian di atas, penulis dapat menyimpulkan 
bahwa pengertian komik adalah cerita dalam bentuk kartun yang 
mengungkapkan karakter dan memerankan suatu rentetan cerita yang 
dibuat dan dilengkapi dengan balon-balon kata biasanya terdapat dalam 
majalah, surat kabar, atau dibuat dalam bentuk buku. Dengan sifat 
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komik yang mudah dicerna dan difahami, maka komik akan sangat 
bermanfaat jika digunakan sebagai media pembelajaran bagi seorang 
guru untuk menyampaikan berbagai informasi atau gagasan yang terkait 
dengan bahan ajar kepada peserta didiknya di kelas. 
c. Unsur-Unsur Media Komik 
Toni Masdiono dalam bukunya yang berjudul 14 Jurus Membuat 
Komik membagi unsur-unsur komik atas halaman pembuka dan 




1) Judul, biasanya diambil dari tema cerita ang diangkat atau sang 
tokoh utama. Ukuan huruf dibuat capital dan besar serta berwarna 
mencolok, sehingga mudah dibaca oleh pembaca. 
2) Credit, merupakan berbagai keterangan mengenai tim pembuat 
komik tersebut seperti nama pegarang, penggambar pensil, dan 
pengisi warna. 
3) Indica, merupakan keterangan-keterangan yang berkaitan dengan 
penerbit dan waktu terbitnya hingga pemegang hak cipta atas 
komik tersebut. 
Sedangkan unsur-unsur yang terdapat pada halaman isi adalah 
sebagai berikut : 
1) Panel, berfungsi sebagai ruang tempat diletakkannya gambar-
gambar sehingga akan tercipta suatu alur cerita yang ingin 
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disampaikan kepada pembaca. Agar komik dapat tampil menarik 
dan sesuai dengan alur, maka peralihan antara satu panel dengan 
panel lainnya harus mampu menuntun alur cerita yang dibawa. 
2) Gang, berfungsi sebagai ruang waktu yang menjembatani antara 
satu panel dengan panel lainnya. Melalui gang inilah imajinasi 
pembaca mengambil dua gambar yang terpisah dan mengubahnya 
menjadi gagasan. 
3) Narasi, merupakan keterangan-keterangan yang menjelaskan dialog 
suatu percakapan, waktu maupun tempat dan kejadian. Karena 
itulah narasi pada komik cukup penting peranannya. 
4) Balon kata dan efek suara, merupakan suatu lambang yang 
mengekspresikan suara dialog suatu percakapan. Dalam balon kata 
dan efek suara biasanya digunakan variasi bentuk huruf yang sering 
disesuaikan dengan bunyi-bunyi non verbal.
37
 
d. Kelebihan dan Kekurangan Media Komik 
1) Kelebihan  
Komik sangat digemari siswa karena gambar dan ceritanya 
lucu, karenanya sangat bermanfaat jika komik digunakan sebagai 
alat atau media pembelajaran IPA. Ada beberapa keunggulan media 
komik dalam pembelajaran IPA:  
a) Komik sangat menarik karena cerita yang ringkas, perwatakan 
yang realistis dan dapat digunakan sebagai hiburan.  
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b) Dapat menambah pembendaharaan kata bagi pembacanya. 
c) Menciptakan minat baca siswa. 
d) Memperluas pengetahuan dan minat apresiasi siswa38 




a) Komik menambah perbendaharaan kata-kata pembacanya 
b) Mempermudah anak didik menangkap hal-hal atau rumusan 
yang abstrak 
c) Dapat  mengembangkan  minat  baca  anak  dan  salah  satu  
bidang studi yang lain. 
d) Seluruh jalan cerita pada komik menuju satu hal yakni kebaikan 
atau studi yang lain 
Keuntungan penggunaan media komik adalah efisien waktu 
dan tenaga, karena komik sebagai media pembelajaran dapat 
digunakan siswa berulang-ulang untuk belajar mandiri
40
  
2) Kekurangan  




                                                          
38
 Nana Sudjana, Media Pengajaran ( Jakarta: Sinar Baru Algensindo, 2001), hlm.69. 
39
 Suci Lestari, Media Komik (Jakarta: Universitas Pendidikan Indonesia,2009), hlm. 4 
40
 Ati, R. S., Trisoni, R., & Kurnia, L. (2014). Pengembangan Media Komik Matematika 
Berbasis Pendidikan Karakter Pada Materi Bangun Datar. Edusainstika Jurnal Pendidikan MIPA, 
1, 1–3. 
41




a) Kemudahan orang membaca komik membuat malas membaca 
sehingga menyebabkan penolakan-penolakan atas buku-buku 
yang tidak bergambar 
b) Ditinjau dari segi bahasa komik hanya menggunakan kata-kata 
kotor ataupun kalimat-kalimat yang kurang dapat 
dipertanggungjawabkan 
c) Banyak aksi-aksi  yang menonjolkan kekerasan atau tingkah 
laku yang perverted 
Menurut Nana Sudjana kekurangan media pembelajaran 
komik adalah
42
 Kemudahan orang membaca komik membuat malas 
membaca sehingga menyebabkan penolakan-penolakan atas buku-
buku yang tidak bergambar.  
3. Metode Preview, Question, Read, Reflect, Recite, Review (PQ4R) 
a. Pengertian Metode PQ4R 
Metode PQ4R merupakan Metode elaborasi digunakan untuk 
membantu siswa mengingat apa yang mereka baca, yaitu Preview 
(membaca selintas dengan cepat), Question (bertanya), Read 
(membaca), Reflect (refleksi), Recite (tanya jawab sendiri), Review 
(mengulang secara menyeluruh.
43
 Metode  ini digunakan untuk 
membantu mengingat apa yang mereka baca, dan dapat membantu 
proses belajar mengajar di kelas yang dilaksanakan dengan kegiatan 
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  Dalam  strategi elaborasi terdapat tiga metode 
yaitu catatan, analogi dan PQ4R.
45
 
Berdasarkan beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan 
bahwa metode PQ4R merupakan penimbul pertanyaan dan tanya 
jawab yang mendorong pembaca teks melakukan pengolahan materi 
secara mendalam dan luas. 
b. Langkah-Langkah Metode PQ4R 
Menurut Trianto Langkah- langkah yang harus dilakukan 




Langkah pertama  ini dimaksudkan agar siswa membaca selintas 
secara cepat. Siswa dapat memulai dengan membaca topik-topik, 
sub judul utama, kalimat permulaan atau akhir suatu paragraf.  
Apabila  hal  itu  tidak  ada,  siswa  dapat  memeriksa setiap 
halaman dengan  cepat, membaca satu  atau dua kalimat disana-sini 
sehingga diperoleh sedikit gambaran mengenai apa yang akan 
dipelajari. Perhatikan ide pokok yang akan menjadi inti 
pembahasan dalam bahan bacaan siswa. Dengan ide pokok ini akan 
mempermudah mereka memberi keseluruhan ide yang ada. Dengan 
kata lain, siswa menyelidiki materi sehingga di peroleh gambaran 
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yang secukupnya mengenai isi sub bab yang akan   dipelajari.   
Penyelidikan   ini   dilakukan   siswa   dengan membaca sajian 
materi dan memisahkan inti materi yang penting. 
2) Question 
Langkah  kedua  adalah  mengajukan  pertanyaan- pertanyaan 
kepada diri sendiri untuk setiap pasal yang ada pada bahan bacaan 
siswa. Gunakan judul dan sub bab judul atau topic dan sub topic 
utama, awali pertanyaan dengan mengunakan kata apa, siapa, 
mengapa, dan bagaimana. Kalau pada akhir bab telah ada daftar 
pertanyaan  yang dibuat oleh pengarang, hendaknya baca terlebih 
dahulu. Pengalaman telah menunjukkan bahwa apabila  seseorang  
membaca  untuk  menjawab  sejumlah pertanyaan,  maka  akan  
membuat  dia  membaca  lebih  hati-hati serta seksama dan akan  
dapat membantu mengingat apa  yang dibaca dengan baik. 
3) Read 
Siswa melakukan pembacaan secara aktif, yakni membaca dengan 
memberikan reaksi terhadap apa yang dibacanya. Selama 
membaca, siswa dapat mengingat, menghafal dan memahami 
informasi yang di bacanya. Janganlah membuat catatan- catatan 
panjang. Mencari jawaban terhadap semua pertanyaan-pertanyaan 





Reflect bukanlah suatu langkah terpisah dengan langkah ketiga 
(read) tetapi merupakan suatu komponen esensial dari langkah 
ketiga tersebut. Selama membaca, siswa tidak hanya cukup 
mengingat atau menghafal, tetapi mencoba memahami informasi 
yang telah di presentasikan dengan cara 1) menghubungkan   
informasi   itu   dengan   hal-hal   yang   telah diketahui, 2) 
mengaitkan subtopic-subtopic dalam teks dengan konsep-konsep 
atau prinsip utama, 3) mencoba memecahkan kontradiksi di dalam 
informasi yang disajikan, 4) mengunakan materi untuk 
memecahkan masalah-masalah yang disimulasikan dan dianjurkan 
dari materi pelajaran tersebut. 
5) Recite 
Pada langkah ke lima ini, siswa diminta untuk merenungkan  
(mengingat)  kembali  informasi  yang  telah dipelajari yang telah 
dipelajari dengan menyatakan butir-butir penting dengan nyaring 
dan dengan menanyakan dan menjawab pertanyaan-pertanyaan. 
Siswa dapat melihat kembali catatan yang telah dibuat dan 
mengunakan kata-kata yang ditonjolkan dalam bacaan. Dari 
catatan-catatan yang telah dibuat pada langkah yang terdahulu dan 
berlandaskan ide-ide yang ada pada siswa, maka mereka diminta 





Pada langkah terakhir ini siswa diminta untuk membaca catatan 
singkat (inti sari) yang telah dibuatnya, mengualang kembali 
seluruh isi bacaan bila perlu dan sekali lagi menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang diajukan. 
Menurut Agus Suprijono Langkah – langkah yang harus 
dilakukan dalam metode PQ4R, yaitu: 
1) Preview, yaitu peserta didik menemukan ide- ide pokok yang 
dikembangkan dalam bahan bacaan. Pelacakan ide pokok 
dilakukan dengan membiasakan peserta didik membaca selintas 
dan cepat bahan bacaan. Penelusuran ide pokok dapat juga 
dilakukan   dengan   membaca  satu   atau   dua   kalimat   setiap 
halaman  dengan  cepat.  Singkatnya,  melalui  preview  peserta 
didik telah mempunyai gambaran mengenai hal yang 
dipelajarinya. 
2) Questions,  yaitu  bertanya.  Peserta  didik  merumuskan 
pertanyaan- pertanyaan untuk dirinya sendiri. Pertanyaan itu 
meliputi apa, siapa, dimana, kapan, mengapa, dan bagaimana. 
Pertanyaan- pertanyaan tersebut dikembangkan ke arah 
pembentukan  pengetahuan  deklaratif,  struktural,  dan 
pengetahuan prosedural. 
3) Read, yaitu membaca bahan bacaan tersebut secara detail.Pada 
tahap ini peserta didik diarahkan mencari jawaban terhadap 




4) Reflect, yaitu selama membaca mereka tidak hanya cukup 
mengingat  atau  menghafal,  namun  terpenting  adalah  mereka 
berdialog   dengan   apa   yang   dibacanya.   Mereka   mencoba 
memahami apa yang dibacanya. 
Caranya : 
i. Menghubungkan apa yang sudah dibacanya dengan hal- 
hal yang telah diketahui sebelumnya, 
ii. Mengaitkan sub- subtopik di dalam teks dengan konsep- 
konsep, 
iii. Mengaitkan hal yang dibacanya dengan kenyataan yang 
dihadapinya. 
5) Recite,  yaitu  setelah  membaca,  peserta  didik  diminta 
merenungkan  kembali  informasi  yang  telah  dipelajari. 
Terpenting dalam membawakan kembali apa yang telah dibaca 
dan dipahami oleh peserta didik adalah mereka mampu 
merumuskan konsep- konsep, menjelaskan hubungan antar- 
konsep tersebut, dan mengartikulasikan pokok- pokok yang 
penting yang telah dibacanya dengan redaksinya sendiri. Akan 
lebih baik jika peserta didik tidak hanya menyampaikannya secara 
lisan, namun juga dalam bentuk tulisan. 
6) Review, yaitu peserta didik diminta membuat rangkuman atau 
merumuskan   inti   sari   dari   bahan   yang   telah   dibacanya. 








c. Kelebihan dan kekurangan metode PQ4R 
1)   Kelebihan metode PQ4R, yaitu : 
a) Dapat membantu siswa yang daya ingatannya lemah untuk 
menghafal konsep-konsep pelajaran 
b)  Mudah diterapkan pada semua jenjang pendidikan. 
c) Mampu membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan 
proses bertanya dan mengomunikasikan pengetahuannya 
d) Dapat menjangkau materi pelajaran dalam cakupan yang 
luas. 
2) Kekurangan metode  PQ4R, yaitu : 
a) Sangat  sulit  dilaksanakan  jika  sarana  seperti  buku  siswa 
(buku paket) tidak tersedia di sekolah. 
b) Tidak efektif dilaksanakan pada kelas dengan jumlah siswa 
yang telalu besar karena bimbingan guru tidak maksimal 
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4. Minat Belajar 
a. Pengertian Minat 
Menurut Slameto, minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa 
ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. 
Minat pada dasarnya adalah penerimaan akan suatu hubungan antara  
diri sendiri dengan sesuatu di luar diri sendiri.
49
 Sedangkan Crow and 
Crow mengatakan bahwa minat berhubungan dengan gaya gerak yang 
mendorong seseorang untuk menghadapi atau berurusan dengan 




Menurut Saefullah bahwa siswa akan terdorong dan 
berkeinginan untuk belajar apabila mereka memiliki minat untuk 
belajar. Dengan adanya minat belajar maka proses belajar mengajar 
dan tujuan pendidikan akan berjalan sesuai yang diharapkan.
51
 Minat 
pada dasarnya adalah penerimaan akan suatu hubungan antara diri 
sendiri dengan sesuatu diluar sendiri. Semakin kuat atau dekat 
hubungan tersebut, semakin besar minat.
52
 Contohnya kegiatan yang 
diminati seseorang, akan diperhatikan dan diikuti secara terus menerus 
disertai dengan rasa senang. Jadi minat dapat diwujudkan melalui 
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pernyataan sikap dan aktivitas yang menunjukkan bahwa seseorang 
lebih menyukai suatu hal daripada hal lainnya. 
Minat tidak berbeda jauh dengan motivasi. Perbedaan keduanya 
terletak pada hal yang mempengaruhinya. Seperti pengertian minat 
adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau 
aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Sedangkan motivasi menurut 
Heidjrahman dan Su’ad Husnan adalah proses untuk mencoba 
mempengaruhi seseorang agar mau melakukan sesuatu yang 
diinginkan.
53
 Jadi kesimpulannya, minat hadir untuk menumbuhkan 
motivasi dalam diri peserta didik. 
Setiap individu peserta didik memiliki berbagai macam minat 




1) Minat personal yang terkait erat dengan sikap dan motivasi atas 
mata pelajaran tertentu, atau dapat juga diartikan dengan minat 
peserta didik dalam pilihan mata pelajaran. 
2) Minat situasional ini merupakan kaitan dengan tema pelajaran yang 
diberikan. 
3) Minat psikologikal erat kaitannya dengan adanya sebuah interaksi 
antara minat personal dengan minat situasional yang terus menerus 
dan berkesinambungan.  
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b. Pengertian Belajar 
Dalam perspektif psikologi, belajar merupakan suatu proses 
perubahan yaitu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari interaksi 
dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya.
55
 
Perubahan tidak hanya berkaitan dengan penambahan ilmu 
pengetahuan, tetapi juga berbentuk kecakapan, keterampilan, sikap, 
pengertian, harga diri, minat, watak, penyesuaian diri. Dengan 
demikian, dapatlah dikatakan bahwa belajar itu serangkaian kegiatan 
jiwa raga, psiko-fisik untuk menuju perkembangan manusia 
seutuhnya, yang berarti menyangkut unsur cipta, rasa dan karsa, ranah 
kognitif, afektif dan psikomotorik.
56
 
Menurut Gagne belajar adalah perubahan disposisi atau 
kemampuan yang dicapai seseorang melalui aktivitas. Perubahan 
disposi tersebut bukan diperoleh langsung dari proses pertumbuhan 
seseorang secara alamiah.
57
 Sedangkan menurut Piaget belajar adalah 
pengetahuan dibentuk oleh individu. Piaget lebih mengarahkan belajar 
tersebut disebabkan individu telah melakukan hubungan terus menerus 
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Berdasarkan beberapa definisi tersebut, dapat disimpulkan 
bahwa belajar adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya 
perubahan tingkah laku seseorang yang terjadi dalam diri seseorang 
sebagai hasil dari pengalaman yang mampu membawa seseorang 
tersebut ke arah yang lebih baik. 
c. Pengertian Minat Belajar 
Berdasarkan pengertian minat dan belajar, maka dapat 
disimpulkan minat belajar adalah sesuatu keinginan atas kemauan 
yang disertai perhatian yang disengaja yang akhirnya melahirkan rasa 
senang dalam perubahan tingkah laku, baik berupa pengetahuan, sikap 
dan keterampilan. Jadi, minat merupakan faktor yang menentukan 
keterlibatan siswa secara aktif dalam belajar. Karena tanpa adanya 
minat, tujuan belajar akan sulit tercapai. Oleh karena itu, minat sangat 
besar pengaruhnya terhadap belajar.  
Ada atau tidaknya minat siswa terhadap suatu pelajaran dapat 
dilihat dari cara anak mengikuti pelajaran, lengkap tidaknya catatan 
dan memperhatikan pelajaran. Jika bahan pelajaran yang disampaikan 
tidak sesuai dengan minat siswa maka siswa akan malas belajar dan 
tidak ada daya tarik baginya untuk mengikuti pelajaran.  
d. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 
Berhasil atau tidaknya seseorang dalam belajar disebabkan 








1. Faktor Internal 
a) Faktor Biologis 
Kesehatan jasmani dan rohani sangat besar pengaruhnya 
terhadap kemampuan belajar. Bila seseorang kesehatannya 
terganggu misalkan sakit, pilek, demam, pusing, batuk dan 
sebagiannya dapat mengakibatkan cepat lelah, tidak bergairah, dan 
tidak semangat untuk belajar. 
Demikian halnya jika kesehatan rohani (jiwa) seseorang 
kurang baik, misalnya mengalami perasaan kecewa karena putus 
cinta atau sebab lainnya, ini bisa mengganggu atau mengurangi 
semangat belajar. Oleh karena itu, pemeliharaan kesehatan sangat 
penting bagi setiap orang, baik fisik maupun mental, agar badan 
tetap kuat, pikiran selalu segar dan bersemangat dalam 
melaksanakan belajar. 
b) Faktor Psikologis 
Ada banyak faktor psikologis yang mempengaruhi minat 
belajar. Tapi di sini peneliti mengambil beberapa faktor saja yang 
ada relevansinya dengan pembahasan proposal ini, faktor-faktor 
tersebut adalah : 
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1) Perhatian. Untuk mencapai hasil belajar yang baik, maka siswa 
harus mempunyai perhatian terhadap bahan yang dipelajarinya. 
Jika bahan atau materi pelajaran tidak menjadi perhatian siswa, 
maka minat belajarpun rendah. Jika begitu akan timbul 
kebosanan, siswa tidak bergairah belajar, dan siswa tidak akan 
suka belajar. Agar siswa berminat dalam belajar, usahakanlah 
bahan atau materi pelajaran selalu menarik perhatian, salah 
satunya dengan menggunakan variasi gaya mengajar yang sesuai 
dan tepat dengan materi pelajaran. 
2) Kesiapan. Kesiapan adalah kesediaan untuk memberikan respon 
atau bereaksi kesedian itu timbul dalam diri seseorang dan juga 
berhubungan dengan kematangan. Karena kematangan berarti 
kesiapan untuk melaksanakan kecakapan. Kesiapan ini perlu 
diperhatikan dalam proses belajar mengajar, seperti halnya jika 
kita mengajar ilmu kimia kepada anak-anak yang duduk dibagku 
sekolah dasar, anak tersebut tidak akan mampu memahami atau 
menerimanya. Ini disebabkan pertumbuhan mentalnya belum 
matang untuk menerima pelajaran tersebut. 
2. Faktor Eksternal 
Faktor eksternal yang mempengaruhi minat belajar siswa adalah 





a) Faktor Keluarga 
Cara orang tua mendidik anaknya sangat besar pengaruhnya 
terhadap belajar anak. Hal ini dipertegas oleh Sutjipto Wirowidjojo 
yang menyatakan bahwa keluarga adalah lembaga pendidikan yang 
pertama dan utama. Jika orang tua tidak memperhatikan pendidikan 
anaknya (acuh tak acu terhadap belajar anaknya) seperti tidak 
mengatur waktu belajar, tidak melengkapi alat belajarnya dan tidak 
memperhatikan apakah anaknya belajar atau tidak, semua ini 
berpengaruh pada semangat belajar anaknya, bisa jadi anaknya 
tersebut malas dan tidak bersemangat untuk belajar. Hasil yang 
didapatkannya pun tidak memuaskan bahkan mungkin gagal dalam 
studinya. Dengan kata lain, oran tua harus terus mengetahui 
perkembangan belajar anak pada setiap hari. Suasana rumah juga 
harus mendukung anak dalam belajar. kerapian dan ketenangan 
perlu dijaga. Hal tersebut bertujuan agar anak merasa nyaman dan 
mudah membentuk konsentrasinya terhadapa materi yang dihadapi. 
b) Faktor Sekolah 
Metode mengajar adalah suatu cara yang harus dilalui dalam 
mengajar. Metode mengajar ini mempengaruhi minat belajar siswa. 
Jika metode mengajar guru kurang baik dalam artian guru kurang 
menguasai materi-materi, kurang persiapan, guru tidak 
menggunakan variasi dalam menyampaikan pelajaran alias 




siswa. Siswa bisa malas belajar, bosan, mengantuk dan akibatnya 
siswa tidak berhasil dalam menguasai materi pelajaran. Sehingga 
pendidik menyelenggarakan pendidikan dengan tetap 
memperhatikan kondisi anak didiknya. Dengan demikian, akan 
tercipta situasi yang menyenangkan dan tidak membosankan dalam 
proses pembelajaran. Minat belajar peserta didik, dapat tumbuh 
dalam lingkungan sekolah dengan baik, apabila guru memegang 
perannya sesuai ketentuan. Guru dapat menimbulkan minat belajar 
dengan memotivasi mereka, seperti memberikan hadiah pada anak 
yang mendapat nilai seratus. Guru juga harus pandai dalam 
memilki pekerjaan rumah yang akan diberikan pada peserta didik. 
Pekerjaan rumah tersebut jangan sampai membuat peserta didik 
merasa bosan didepan soal-soal tersebut. Selain itu, kurikulum juga 
menjadi faktor timbulnya minat siswa. Kurikulum diartikan sebagai 
sejumlah kegiatan yang diberikan kepada siswa. Kegiatan itu 
sebagian besar adalah menyajikan bahan pelajaran. Bahan pelajaran 
yang seharusnya disajikan itu sesuai dengan kebutuhan bakat dan 
cita-cita siswa juga masyarakat setempat. Jadi kurikulum bisa 
dianggap tidak baik jika kurikulum tersebut terlalu padat, di atas 






c) Faktor masyarakat 
Pengaruh-pengaruh dari teman bergaul siswa lebih cepat masuk 
dalam jiwa siswa. Jika teman bergaulnya baik akan berpengaruh 
baik terhadap diri siswa, begitu juga sebaliknya. Jika teman 
bergaulnya jelek pasti mempengaruhi sifat yang jelek pada diri 
sendiri. Seyogyanya orang tua memperhatikan pergaulan anak-
anaknya, jangan sampai anaknya berteman dengan anak yang 
memiliki tingkah laku yang tidak diharapkan. Usahakan agar siswa 
memili teman bergaul yang baik yang bisa memberikan semangat 
belajar yang bail. Maka dari itu, orang tua perlu memperhatikan 
kegiatan anak-anaknya, supaya tidak hanyut dalam kegiatan-
kegiatan yang tidak menunjang belajar anak. Jadi orang tua 
hendaknya membatasi kegiatan siswa dalam masyarakat agar tidak 
mengganggu belajarnya. Orang tua juga perlu mengikut sertakan 
siswa pada kegiatan yang mendukung semangat belajarnya seperti 
kursus bahasa Inggris dan komputer. 
e. Proses Membangkitkan Minat Belajar 
Ada beberapa macam cara yang dapat dilakukan oleh guru untuk 
membangkitkan minat siswa yaitu
60
: 
1) Membandingkan adanya suatu kebutuhan diri siswa, sehingga mereka 
rela belajar tanpa paksaan. 
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2) Menghubungkan bahan pelajaran yang diberikan dengan persoalan 
pengalaman yang dimiliki siswa, sehingga siswa mudah menerima 
bahan pelajaran. 
3) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mendapatkan hasil 
belajar yang baik dengan cara menyediakan lingkungan belajar yang 
kreatif dan kondusif. 
4) Menggunakan berbagai macam bentuk dan teknik mengajar dalam 
konteks perbedaan individual siswa.
 
 
f. Indikator Minat Belajar  
Menurut Djamarah
61
  indikator minat belajar yaitu rasa  
suka/senang,  pernyataan  lebih  menyukai,  adanya  rasa ketertarikan 
adanya kesadaran untuk belajar tanpa di suruh, berpartisipasi dalam 
aktivitas belajar, memberikan perhatian. 
Menurut Slameto
62
 beberapa indikator minat belajar yaitu: perasaan 
senang, ketertarikan, penerimaan, dan keterlibatan siswa. Dari beberapa 
definisi yang dikemukakan mengenai indikator minat  belajar  tersebut  
diatas,  dalam  penelitian  ini  menggunakan indikator minat yaitu: 
1)  Perasaan Senang 
Apabila seorang siswa memiliki perasaan senang terhadap pelajaran 
tertentu maka tidak akan ada rasa terpaksa untuk belajar. Contohnya 
yaitu senang mengikuti pelajaran, tidak ada perasaan bosan, dan 
hadir saat pelajaran. 
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b)  Keterlibatan Siswa 
Ketertarikan seseorang akan obyek yang mengakibatkan orang 
tersebut senang dan tertarik untuk melakukan atau mengerjakan 
kegiatan dari obyek tersebut. Contoh: aktif dalam diskusi, aktif 
bertanya, dan aktif menjawab pertanyaan dari guru. 
c)  Ketertarikan 
Berhubungan  dengan  daya  dorong  siswa  terhadap  ketertarikan 
pada sesuatu benda, orang, kegiatan atau bias berupa pengalaman 
afektif yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri. Contoh: antusias 
dalam mengikuti pelajaran, tidak menunda tugas dari guru. 
d)  Perhatian Siswa 
Minat  dan  perhatian  merupakan  dua  hal  yang  dianggap  sama 
dalam penggunaan sehari-hari, perhatian siswa merupakan 
konsentrasi siswa terhadap pengamatan dan pengertian, dengan 
mengesampingkan yang lain. Siswa memiliki minat pada obyek 
tertentu maka dengan sendirinya akan memperhatikan obyek 
tersebut. Contoh: mendengarkan penjelasan guru dan mencatat 
materi. 
5. Keterampilan Komunikasi 
Keterampilan proses sains dalam pembelajaran IPA dapat 
dikategorikan menjadi 11 indikator
63
 yaitu: (1) mengamati/observasi; (2) 
mengelompokan/klasifikasi; (3) menafsirkan; (4) meramalkan; (5) 
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melakukan komunikasi; (6) mengajukan pertanyaan; (7) mengajukan 
hipotesis; (8) merencanakan percobaan; (9) menentukan alat/bahan/ 
sumber; (10) menerapkan kosep; (11) melaksanakan percobaan. 
Keterampilan komunikasi yaitu membaca grafik, tabel atau 
diagram dari hasil percobaan atau pengamatan, menggambarkan data 
empiris dengan grafik, tabel, atau diagram juga termasuk berkomunikasi, 
selain itu menjelaskan hasil percobaan misalnya memberikan tahap-tahap 
perkembangan daun termasuk menyusun dan menyampaikan laporan 
secara sistematis dan jelas. 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang relevan dengan penelitian yang telah dilakukan peneliti 
yaitu penelitian Bayu Kurniawan, Iwan Marwan, dan Abdul Manan 
“Efektivitas Media Pembelajaran e-Comic pada Mata pelajaran Fiqh Kelas 
VII”64. Hasil penelitian kuantitatif eksperimental mengungkapkan bahwa 
pembelajaran dengan penggunaan media  pembelajaran  e-comic lebih  efektif  
dibandingkan dengan  proses  belajar mengajar tanpa menggunakan media 
pembelajaran pada pokok bahasan  makanan dan minuman halal dan haram  
pada kelas VIII MTs Negeri Grogol. Kelompok yang diberi perlakuan dengan 
menggunakan media pembelajaran e-comic mempunyai rata-rata nilai sebesar 
75,05. Sedangkan kelompok  yang tidak  diberi  perlakuan atau  yang 
menggunakan metode  ceramah  mempunyai rata-rata sebesar 68,48. Penelitian 
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ini memang sama-sama menggunakan media komik hanya saja penelitian Bayu 
Kurniawan, dkk dalam bentuk e-comic. 
Penelitian Indaryati dan Jailani “Pengembangan Media Komik 
Pembelajaran Matematika Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar Siswa 
Kelas V”65 Hasil uji lapangan menunjukkan media komik pembelajaran 
matematika yang digunakan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sebesar 
0,65 tergolong dalam kategori sedang menurut skala gain, sedangkan prestasi 
belajar siswa sebesar 0,73 tergolong dalam kategori tinggi menurut skala gain. 
Penelitian ini memang nsama-sama menggunakan media komik hanya saja 
penelitian Indaryati dan Jailani dalam Pembelajaran Matematika untuk 
Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa. 
Penelitian Retno Puspitorini, A.K. Prodjosantoso, dkk. “Penggunaan 
Media Komik Dalam Pembelajaran IPA Untuk Meningkatkan Motivasi Dan 
Hasil Belajar Kognitif Dan Afektif.”66 Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan media komik di dalam pembelajaran IPA mampu meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik dengan nilai gain skor sebesar 0,55 (sedang); 
hasil belajar ranah kognitif dengan gain skor sebesar 0,42 (sedang); dan 
meningkatkan hasil belajar ranah afektif dengan gain skor sebesar 0,34 
(sedang). Hasil uji beda antara sebelum dan setelah perlakuan menunjukkan 
adanya perbedaan baik yang menyangkut motivasi belajar, hasil belajar ranah 
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kognitif, maupun hasil belajar ranah afektif. Penelitian ini memang sama-sama 
menggunakan media komik hanya saja penelitian Retno Puspitorini, A.K. 
Prodjosantoso, dkk. dalam Pembelajaran Matematika untuk Meningkatkan 
Motivasi dan Hasil Belajar Siswa. 
Penelitian Nunik Nurlatipah, Anda Juanda,  dkk. “Pengembangan Media 
Pembelajaran Komik Sains Yang Disertai Foto Untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Siswa Kelas VII SMPN 2 Sumber Pada Pokok Bahasan Ekosistem.”67 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media komik di dalam 
pembelajaran IPA mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan N-
Gain kontrol dan N-Gain eksperimen. Untuk grup N-Gain kontrol memperoleh 
nilai rata-rata sebesar 0,3843 dengan jumalah siswa 35 orang, sedangkan kelas 
eksperimen 0,6480 dengan jumlah siswa 35 orang. Dari data tersebut dapat 
diketahui bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara kelas kontrol dan 
kelas eksperimen, dimana hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih besar dari 
pada kelas kontrol (0,6480>0,3843). Penelitian ini memang sama-sama 
menggunakan media komik hanya saja penelitian Nunik Nurlatipah, Anda 
Juanda,  dkk. Untuk meningkatkan Hasil Belajar Siswa. 
Penelitian Didik Purwanto dan Yuliani, “Pengembangan Media Komik 
IPA Terpadu Tema Pencemaran Air Sebagai Media Pembelajaran Untuk Siswa 
Smp Kelas VII.”68 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik IPA 
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terpadu tema pencemaran air yang dikembangkan layak untuk digunakan. 
Persentase kelayakan berdasarkan hasil validasi dari dosen dan guru IPA 
sebesar 90,1% (sangat layak). Siswa memberikan respon positif sebesar 92,7% 
(sangat layak). Penelitian ini memang sama-sama menggunakan media komik 
hanya saja penelitian Didik Purwanto dan Yuliani,  merupakan penelitian 
Research and Development. 
Penelitian Indriana Mei Listiyani dan Ani Widayati, “Pengembangan 
Komik Sebagai Media Pembelajaran Akuntansi Pada Kompetensi Dasar 
Persamaan Dasar Akuntansi Untuk Siswa SMA Kelas XI.”69 Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbentuk Komik Akuntansi ini 
sangat layak untuk digunakan, terbukti dengan skor penilaian oleh ahli materi 
dengan jumlah 131,11 atau sebesar 87,54% (sangat baik), skor penilaian ahli 
media jumlah 105,50 atau sebesar 92% (sangat baik) dan skor penilaian oleh 
praktisi pembelajaran dengan jumlah 169 atau sebesar 99,39% (sangat baik). 
Pada ujicoba lapangan pembelajaran dengan menggunakan komik akuntansi, 
berhasil meningkatkan rata-rata nilai tes siswa dari 51,88 manjadi 92,5. 
Penelitian ini memang sama-sama menggunakan media komik hanya saja 
penelitian Indriana Mei Listiyani dan Ani Widayati,  merupakan penelitian 
Research and Development dan diterapkan pada mata pelajaran Akuntansi. 
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Penelitian N. E. Ntobuo, A. Arbie, dkk, “ The Development Of Gravity 
Comic Learning Media Based On Gorontalo Culture.”70 Hasil penelitian N. E. 
Ntobuo, A. Arbie, dkk, Hasil penelitian menunjukkan bahwa Komik berbasis 
budaya ini memperkenalkan budaya daerah Gorontalo. Persentase partisipasi 
aktif siswa adalah 93,27% untuk uji coba terbatas dan rata-rata partisipasi aktif 
siswa dalam uji coba lapangan adalah 94,94%. Hasil belajar siswa memberikan 
86,75% dari data ketuntasan klasikal untuk kelas tes terbatas, sedangkan kelas 
tes lapangan memperoleh persentase rata-rata 87,37%, dan dikategorikan 
sangat baik. Oleh karena itu, bahan Comic of Gravity yang dikembangkan 
dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini memang sama-sama 
menggunakan media komik hanya saja penelitian N. E. Ntobuo, A. Arbie, dkk,  
media komik nya berbasis budaya merupakan dan penelitian Research and 
Development. 
Penelitian Nurul Hidayah dan Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan 
Media Pembelajaran Berbasis Komik  Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial  Kelas IV MiI Nurul Hidayah Roworejo  Negerikaton Pesawaran.”71 
Hasil penelitian Penelitian Nurul Hidayah dan Rifky Khumairo Ulva,, 
menunjukkan bahwa Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 
komik pada mata pelajaran materi koperasi Ilmu Sosial memperoleh nilai rata-
rata ahli materi sebesar 165,91% dikategorikan sangat layak, rata-rata 70,73% 
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ahli media yang layak dan rata-rata -rata suara 88,58% guru sangat baik. 
Sedangkan penilaian yang diberikan oleh siswa pada tahap pengujian 
kelompok kecil, dan tes kelompok besar memperoleh persentase rata-rata 
83,67% yang dikategorikan sangat layak. dan 99,07% dikategorikan sangat 
layak, hal ini menunjukkan media pembelajaran berbasis komik yang 
dikembangkan sangat praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
Penelitian ini memang sama-sama menggunakan media komik hanya saja 
penelitian Nurul Hidayah dan Rifky Khumairo Ulva, merupakan penelitian 
Research and Development. 
Penelitian Fitra Yurisma Kanti1, Bambang Suyadi1, dkk “Pengembangan 
Media Pembelajaran Komik Digital Pada Kompetensi Dasar Sistem 
Pembayaran dan Alat Pembayaran Untuk Siswa Kelas X IPS di MAN 1 
Jember.”72 Hasil penelitian Penelitian Fitra Yurisma Kanti1, Bambang 
Suyadi1,dkk Hasil uji kelompok kecil menunjukkan bahwa hasil skor respon 
siswa terhadap media sebesar 87% (sangat menarik) dengan waktu 
pembelajaran 2x3 JP lebih singkat dari alokasi pada silabus, rata-rata hasil 
belajar meningkat dari 76,80 menjadi 84,70. Pada uji kelompok besar 
memperoleh rata-rata skor 88% (sangat menarik) dengan waktu yang tersedia 
pada silabus untuk KD tersebut adalah 4x3 JP menjadi 2x3 JP rata-rata nilai 
ulangan harian siswa sebelumnya yaitu 75,75 meningkat menjadi 84,33 setelah 
menggunakan media pembelajaran komik digital. Hasil ujicoba tersebut 
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menunjukkan bahwa media pembelajaran komik digital menarik, efisien, dan 
efektif. Penelitian ini memang sama-sama menggunakan media komik hanya 
saja penelitian Fitra Yurisma Kanti1, Bambang Suyadi1, dkk, merupakan 
penelitian Research and Development. 
Penelitian Resti Wahyu Danaswari, Kartimi, dkk “Pengembangan Bahan 
Ajar Dalam Bentuk Media Komik Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 
Kelas X SMAN 9 Cirebon Pada Pokok Bahasan Ekosistem.” Validasi media 
didapat dari hasil analisis perhitungan validasi ahli dengan nilai rata-rata 
persentase paling tinggi yaitu sebesar 74,6% yang kriterianya dinyatakan layak 
pada aspek efek media terhadap strategi pembelajaran. Nilai rata-rata siswa 
kelas eksperimen mengalami kenaikan yaitu dari nilai rata-rata Pre Test 57.13 
menjadi 75,88 pada rata-rata Post Test dan nilai rata-rata gain sebesar 0.40. 
Sedangkan kelas kontrol rata-rata siswa mengalami kenaikan dari nilai rata-rata 
awal 57.94 menjadi 68.38 pada rata-rata akhir dan nilai rata-rata gain sebesar 
0.23. Rata-rata gain kelas eksperimen 0.40 terbilang sedang dan kelas kontrol 
0.23 terbilang rendah. Uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai signifikan 
menunjukkan 0,000 < 0,05 maka Ha diterima artinya terdapat perbedaan yang 
signifikan antara kelas yang menggunakan media komik dan kelas yang tidak 
menggunakan media komik. Hasil respon siswa terhadap media komik 
menunjukkan kriterium 77% yang berkategori kuat. Penelitian ini memang 




Danaswari, Kartimi, dkk, merupakan penelitian Research and Development 
dan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
73
 
Penelitian  Vivian Alfinia Witanta, Baiduri, dkk “Pengembangan Komik 
Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Materi Perbandingan Kelas VII 
SMP.”  Validasi terdiri dari validasi materi yang menghasilkan nilai rata-rata 
total 3,625 dengan kategori sangat valid dan validasi media yang menghasilkan 
nilai rata-rata total 3,47 dengan kategori valid. Angket respon siswa dan lembar 
tes diberikan kepada subjek setelah uji coba menggunakan komik sebagai 
media pembelajaran matematika. Hasil yang diperoleh adalah sangat positif 
dengan persentase 92% untuk respon siswa dan seluruh siswa tuntas dalam tes 
hasil belajar dengan KKM 75. Penelitian ini memang sama-sama menggunakan 
media komik hanya saja penelitian Vivian Alfinia Witanta, Baiduri, dkk, 




Penelitian Erika Edith Clark “Are Comics Effective Materials For 
Teaching Ells? A Literature Review On Graphic Media For L2 Instruction” 
terlepas dari argumen guru, orang tua, pustakawan, dan kritikus telah diajukan 
terhadap siswa membaca komik, penelitian telah menunjukkan penggunaan 
komik yang efektif di kelas. Tulisan ini adalah ulasan dari literatur yang 
membenarkan bagaimana komik telah digunakan untuk memicu motivasi 
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siswa, meningkatkan kosakata meningkatkan banyak literasi, dan 
meningkatkan keterampilan multimodal selama proses pembelajaran. Ini 
keterampilan multimodal sangat penting untuk membaca komik, karena 
pembaca diharuskan membuat makna visual, audio, dan narasi fitur komik. 
Penelitian ini memang sama-sama menggunakan media komik hanya saja 
penelitian Erika Edith Clark merupakan Library Research
75
. 
Penelitian Marcus Artigliere “Leveraging Technology in the Classroom: 
Using Comic Life Software to Support Literacy”. Menerapkan Comic Life 
berguna sebagai alat penilaian sumatif sedangkan siswa menunjukkan 
pengetahuan mereka tentang suatu konsep. Ini adalah beberapa cara teknologi 
ini dapat digunakan untuk meningkatkan literasi dan mendukung proses 
penulisan di kelas. Penelitian kuantitatif dan kualitatif sangat menunjukkan 
bahwa pengajaran proses penulisan dengan anyaman cerita, banyak konsep, 
dan mengedit rekan memiliki efek positif pada kemampuan menulis siswa. 
Penelitian ini memang sama-sama menggunakan media komik hanya saja 
penelitian Marcus Artigliere komiknya berbasis teknologi
76
. 
Penelitian M. Tatalovic “Science comics as tools for science education 
and communication: a brief, exploratory study”. Ulasan singkat ini 
menunjukkan bahwa ada berbagai komik tentang sains. Ini berbeda dalam 
panjang, gaya dan presentasi. Secara individual, mereka telah ditinjau di tempat 
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lain dan beberapa blog dan situs web memberikan ikhtisar sebagian dari 
berbagai komik sains dan novel grafis yang saat ini tersedia. Penelitian ini 
memang sama-sama menggunakan  media komik hanya saja penelitian M. 
Tatalovic merupakan Library Research
 77
. 
C. Kerangka berpikir 
Pembelajaran  pada  hakikatnya  merupakan  interaksi  antara  peserta 
didik dengan guru sehingga terjadi perubahan ke arah yang lebih baik. Guru 
memiliki peranan yang penting dalam keberhasilan proses pembelajaran. Guru 
harus mampu menciptakan suasana belajar yang menarik sehingga peserta 
didik bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu guru juga harus 
memberikan rangsangan yang mampu mendorong peserta didik agar terlibat 
secara aktif dalam pembelajaran, sehingga aktivitas belajar meningkat begitu 
juga dengan keterampilan komunikasi peserta didik juga akan meningkat. 
Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan peneliti di SD IT FIS 
Kecamatan Payung Sekaki, guru lebih sering menggunakan media gambar 
yang ada di buku sehingga sebagian peserta didik menganggap IPA merupakan 
pelajaran yang kurang menarik dan membosankan. Hal ini menyebabkan 
menurunnya minat belajar dalam pembelajaran begitu juga dengan 
keterampilan komunikasi peserta didik cenderung menurun. Dengan demikian 
dibutuhkan solusi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai, salah satunya 
menggunakan media komik dengan metode PQ4R dalam pembelajaran IPA. 
Peneliti ingin membuktikan bahwa media komik dengan metode PQ4R mampu 
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meningkatkan minat belajar dan keterampilan komunikasi. Kerangka berpikir 








 Gambar II.1. Kerangka Berpikir 
 
D. Konsep Operasional 
Konsep operasional adalah konsep yang digunakan untuk memberi 
batasan terhadap kerangka teori, hal ini sangat diperlukan agar tidak terjadi 
kesalahpahaman dalam tulisan ini. Maka perlu mengoperasionalisasikan 
konsep-konsep yang digunakan. Penelitian ini terdiri dari tiga variabel, yaitu 
Media Pembelajaran Komik dengan metode PQ4R sebagai variabel bebas (X) 
dan minat belajar sebagai variabel terikat (Y1) dan Keterampilan Komunikasi 
sebagai variabel terikat (Y2). 
1. Media Pembelajaran Komik dengan metode PQ4R 
Pembelajaran media komik dengan metode PQ4R merupakan 
variabel bebas yang mempengaruhi minat belajar dan keterampilan 
komunikasi  siswa. Adapun langka-langkah pembelajaran mengguakan 
Metode PQ4R membantu siswa mengingat apa yang telah mereka baca  
Media komik membuat pembelajaran lebih menarik 
 Meningkatkan minat belajar siswa 
 Meningkatkan Keterampilan Komunikasi  siswa 
 
 Kurang Minat Belajar siswa 




media komik dengan metode PQ4R yang akan dilakukan peneliti adalah 
sebagai berikut : 
a. Tahap Persiapan 
1) Membuat RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) 
2) Membagi siswa dalam beberapa kelompok yang heterogen dari 4-6 
siswa setiap kelompoknya. 
b. Tahap Pelaksanaan 
1) Kegiatan Awal 
a) Mengucapkan salam, membaca doa dan memeriksa kehadiran 
siswa, 
b) Memeriksa kondisi siswa untuk siap dalam proses pembelajaran. 
c) Menyampaikan tujuan pembelajaran. 
d) Memberikan motivasi keterkaitan materi dengan kehidupan sehari-
hari. 
2) Kegiatan Inti 
a) Guru meminta siswa untuk duduk secara berkelompok sesuai 
dengan kelompok yang telah ditentukan oleh guru. 
b) Guru menjelaskan mekanisme pembelajaran sesuai dengan 
langkah-langkah pembelajarn PQ4R. 
c) Peserta didik dibagikan komik berjudul “3 Serangkai :  Mari 
Mengenal Energi” 
d) Peserta didik  membaca  komik secara  detail  mengenai  Energi  




f) Siswa lalu menjawab pertanyaan di buku berdasarkan gambar yang 
telah diamati. Siswa kemudian diminta untuk mengubah gambar 
mereka kedalam bentuk tulisan/cerita. 
g) Setiap  kelompok  (perwakilan) mempresentasikan hasil diskusi di 
depan kelas 
h) Peserta  didik  dari  kelompok lain  menanggapi  hasil presentasi 
dari setiap kelompok yang bertugas mempresentasikan hasil kerja 
kelompoknya. 
j) memberikan latihan kepada siswa terkait materi yang dipelajari. 
k) membahas latihan yang telah diberikan. 
3) Penutup 
a) Guru dan siswa memberikan kesimpulan akhir terkait materi yang 
telah dipelajari. 
b) Memberikan tugas kepada siswa. 
c) Menutup pelajaran dengan mengucapkan salam. 
2. Minat Belajar 
Minat belajar merupakan variabel yang dipengaruhi oleh media 
pembelajaran komik dengan metode PQ4R. Minat belajar Ilmu Pengetahuan 
Alam dapat dilihat dari beberapa indikator kisi-kisi soal atau angket berikut : 
a. Perasaan Senang 
b. Ketertarikan Peserta Didik 
c. Perhatian dalam Belajar 




3. Indikator keterampilan Komunikasi 
a. Mendeskripsikan atau menggambarkan data hasil percobaan atau 
pengamatan dengan grafik atau tabel. 
b. Menyusun dan menyampaikan laporan secara sistematis dan jelas.  
c. Menjelaskan hasil percobaan dan membaca graflk/tabel Mendiskusikan 




Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 
penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk 
kalimat pertanyaan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang diberikan baru 
didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan 
data.
79
 Adapun hipotesis dalam penelitian ini dapat dirumuskan menjadi 
hipotesis alternatif (Ha) dan hipotesis nihil (H0) sebagai berikut: 
Hipotesis 1 
Ha : Terdapat perbedaan minat belajar mata pelajaran IPA antara siswa yang 
menggunakan media komik dengan metode PQ4R dan pembelajaran 
langsung di Kelas IV  SD IT FIS  Kecamatan Payung Sekaki Kota 
Pekanbaru  
Ho : Tidak terdapat perbedaan minat belajar mata pelajaran IPA antara siswa 
yang menggunakan menggunakan media komik dengan metode PQ4R 
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dan pembelajaran langsung di Kelas IV  SD IT FIS  Kecamatan Payung 
Sekaki Kota Pekanbaru  
Hipotesis 2 
Ha : Terdapat perbedaan keterampilan komunikasi mata pelajaran IPA antara 
siswa yang menggunakan media komik dengan metode PQ4R dan siswa 
dengan pembelajaran langsung di Kelas IV  SD IT FIS  Kecamatan 
Payung Sekaki Kota Pekanbaru. 
Ho : Tidak terdapat perbedaan keterampilan komunikasi mata pelajaran IPA 
antara siswa yang menggunakan media komik dengan metode PQ4R dan 
siswa dengan pembelajaran langsung di Kelas IV  SD IT FIS  Kecamatan 
Payung Sekaki Kota Pekanbaru  
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SD IT Future Islamic School pada siswa 
kelas IV pada semester ganjil tahun ajaran 2019/2020. Adapun waktu 
penelitian yaitu pada tanggal  September  hingga  November 2019.  
B. Variabel Penelitian 
1. Variabel bebas (X) 
Dalam penelitian ini terdapat satu variabel bebas yaitu perlakuan 
yang dilakukan. Adapun satu perlakuan tersebut adalah penggunaan 
media komik dengan metode PQ4R.  
2. Variabel terikat (Y)  
Dalam penelitian ini terdapat 2  variabel terikat yaitu minat belajar 
dan keterampilan komunikasi. 
a. Minat Belajar (Variabel Y1) 
Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada 
suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat pada 
dasarnya adalah penerimaan akan suatu hubungan antara  diri sendiri 
dengan sesuatu di luar diri sendiri. 
b. Keterampilan Komunikasi  (variabel Y2) 
Keterampilan komunikasi yaitu membaca grafik, tabel atau 
diagram dari hasil percobaan atau pengamatan, menggambarkan data 





C. Populasi dan Sampel Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD IT FIS  
Pekanbaru semester ganjil yang berjumlah 44 orang.  
TABEL III.1 JUMLAH SISWA PADA KELAS EKSPERIMEN DAN  
                       KELAS KONTROL 
Kelompok Kelas  Jumlah Siswa Pembelajaran 
Kelas Eksperimen IV A 22 media komik dengan 
metode PQ4R  
Kelas Kontrol IV B 22 Tidak di beri 
Perlakuan 
Jumlah                              44 
 
Pengambilan sampel ini peneliti mendapat informasi dari guru kelas 
bahwa kedua kelas yang akan dijadikan sampel ini tidak memiliki perbedaan 
dari segi minat belajar dan keterampilan komunkasi, serta akan dibuktikan 
secara statistika pada pembahasan selanjutnya, untuk membuktikan bahwa 
kedua kelas tersebut tidak memiliki perbedaan. Berdasarkan pertimbangan 
yang diberikan oleh guru kepada peneliti, maka peneliti mengambil kelas 
sebagai sampel yaitu IV A sebagai kelas ekperimen yang menggunakan 
media komik dengan metode PQ4R, dan kelas IV B sebagai kelas kontrol 
yang diberikan metode pembelajaran langsung. 
D. Jenis Penelitian 
Bentuk penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif, 
penelitian kuantitatif adalah suatu proses menemukan pengetahuan yang 
menggunakan data berupa angka sebagai alat menemukan keterangan 
mengenai apa yang ingin kita ketahui.
80
 Penelitian yang akan digunakan 
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dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Penelitian eksperimen 
adalah penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu 
terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan
81
. Jadi penelitian 
eksperimen ini digunakan untuk mengungkap ada atau tidaknya pengaruh dari 
varibel-variabel yang telah dipilih untuk dijadikan penelitian. Jenis penelitian 
eksperimen yang digunakan adalah Quasi Eksperimen, dimana tidak semua 
variabel yang di kontrol secara penuh. 
Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah nonequivalent 
control-group design dengan tahapan pertama pretest, kedua perlakuan, 
ketiga posttest untuk masing-masing kelompok. Pretest-posttest digunakan 
untuk memperkuat bukti empiris bahwa memang ada pengaruh yang positif 
dari pretest dan posttest serta mengetahui perbedaan antara hasil penelitian 
kelas eksperimen  dan kelas kontrol. Perlakuan disini dalam bentuk 
penggunaan media komik dengan metode PQ4.  Sampel penelitian akan 
dibagi dalam dua kelas berbeda, yaitu kelompok kelas eksperimen, dan 
kelompok kelas kontrol.  
 
TABEL III.2 DESAIN PENELITIAN NONEQUIVALENT  CONTROL-
GROUP DESIGN 
Kelas Pretest Perlakuan Postest 
KE O1 X1 O2 
KK O3 - O4 
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KE : Kelas Eksperimen 
KK : Kelas Kontrol 
O1 : Pre-test kelas eksperimen 
O2 : Post-test kelas eksperimen 
O3 : Pre-test kelas kontrol 
O4 : Post-test kelas kontrol 
X1 : Perlakuan  pada kelas eksperimen menggunakan media komik 
 
E. Model Pengembangan Desain Media Pembelajaran Komik 
Dalam pelaksanaan penerapan media komik pada pembelajaran komik 
yang dikembangkan merupakan berupa media pembelajaran komik pada mata 
pelajaran IPA yaitu pada materi Energi. Tujuannya untuk membantu siswa 
secara mudah mencerna dan memahami materi ajar. Salah satu 
pengembangannya yaitu dikenal dengan model ADDIE yang mengadaptasi 
model pengembangan dari Lee & Owens dengan alur Analisis, 
Desain,Pengembangan,  Implementasi,  dan Evaluasi (ADDIE).  
ADDIE adalah model perancangan instruksional yang berupa proses 
umum yang secara tradisional digunakan oleh perancang instruksional 
ataupun pengembangan  pelatihan.  Model  ADDIE  merupakan  inti  
perancangan instruksional dan menjadi dasar sistem perancangan 
instruksional (Instructional System Design - ISD). Penggunaan model 
ADDIE pada pengembangan produk media komik untuk pembelajaran sudah 
dikenal secara luas. Pada prakteknya terdapat beberapa macam adaptasi 
model ADDIE, tetapi secara umum terdiri dari 5 fase yang membentuk siklus 
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation yaitu 






1. Tahap Analisis 
Tahapan   analisis   ini merupakan tahap ditentukannya tujuan 
pengembangan media komik, baik bagi pelajar,  guru,  maupun  bagi  
lingkungan.  Analisis yang digunakan dengan kerjasama antara guru 
dengan pengembangan media komik dengan mengacu pada kurikulum 
yang digunakan. Menetapkan tujuan tersebut dikumpulkan informasi yang 
relevan dengan melakukan studi literatur dan studi lapangan. 
a. Studi Literatur 
  Merupakan kegiatan pengumpulan data-data berupa teori 
pendukung dari sistem yang dibuat. Sumber didapat dari beberapa 
literatur, jurnal, buku dan lainnya yang relevan untuk pengembangan 
yang akan dilakukan. 
b. Studi Lapangan 
  Merupakan kegiatan yang dilakukan untuk mengetahui faktor–faktor 
apa saja yang dapat mendukung dan  yang akan menjadi hambatan baik 
dalam proses pengembangan maupun dalam penerapan dalam 
pembelajaran. Sehingga dapat meminimalisir resiko yang ada. 
2. Tahap Desain 
Tahap desain merupakan tahap penentuan unsur-unsur yang perlu 
dimuatkan dalam media komik yang akan dikembangkan sesuai dengan 






  TABEL III.3 DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 
No Komponen Keterangan 
1 Sampul Depan (Cover) 
 




Berisi perkenalan tentang tokoh 
dalam komik. 
3 Isi Komik 
 
Berisi tentang materi pembelajaran 
tentang energi 
4 Mencoba Yuk! Berisi tentang eksperimen, 
pertanyaan tentang eksperimen, 
analisis grafik/tabel dari 
eksperimen. 
5 Sains dalam 
Kehidupan 
 
Berisi tentang manfaat yang 
berkaitan dengan sains dan 
teknologi dalam masyarakat. 
6 Rangkuman 
 
Berisi tentang kesimpulan terkait 
materi tentang energi 
        
3. Tahap Pengembangan 
Langkah pengembangan merupakan kegiatan realisasi rancangan 
produk. Pada tahap ini, kerangka yang masih konseptual direalisaikan 
menjadi produk yang siap dimplementasikan. Pada tahap pegembangan 
ini, kegiatan yang dilakukan adalah: 
a. Pembuatan Produk 
 Berdasarkan desain produk yang telah dirancang, kemudian 
dilakukan pencetakan produk. Semua komponen yang telah 
dipersiapkan pada tahap desain dirangkai menjadi satu kesatuan produk 
yang utuh dengan alat-alat pendukung pada media komik. 
b. Validasi 
   Pada tahap ini produk awal divalidasi oleh ahli materi (dosen mata 
kuliah IPA) dan ahli media (dosen mata kuliah pengembangan media 





yang dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi I terhadap produk 
yang dikembangkan. 
c. Revisi I 
         Pada tahap ini produk direvisi berdasarkan komentar, saran, dan 
masukan dari ahli materi (dosen mata kuliah IPA), dan ahli media 
(dosen mata kuliah media pembelajaran). 
          Peneliti telah melaksanakan evaluasi terhadap validitas Media 
Komik sesuai dengan saran dari validator media. Berikut saran dari 
validator media. 
     TABEL III.4 SARAN PERBAIKAN VALIDATOR AHLI MEDIA  
                              TERHADAP MEDIA KOMIK 
 
No Validator Saran Perbaikan 
1 Ahli Media Perbaiki cover 




2 Perbaiki warna 











                 
  Gambar III.1 Tampilan cover komik sebelum dan setelah di revisi 
                      
    Gambar III.2 Tampilan pendahuluan komik sebelum dan setelah di  
          revisi 
 
  Peneliti telah melaksanakan evaluasi terhadap Media Komik 







     TABEL III.5 SARAN PERBAIKAN VALIDATOR AHLI  
                                 MATERI PEMBELAJARAN TERHADAP MEDIA   
                                 KOMIK 
No Validator Saran Perbaikan 
1 Ahli Materi Sesuaikan penggunaan kata 
istilah dalam rangkuman 




               
    Gambar III.3 Tampilan rangkuman komik sebelum dan setelah di revisi 
 
4. Tahap Implementasi 
Tahap Implementasi merupakan perelisasian tahap desain dan 
pengembangan. Pada tahap ini, dilakukan uji coba media komik  kepada 
siswa. Media komik yang akan diimplemntasikan sudah dinyatakan valid 
oleh validator dan layak untuk di uji cobakan ke siswa. Implementasi 
dilakukan untuk mendapatkan data, minat belajar dan keterampilan 
komunikasi setelah belajar menggunakan media komik. 
5. Tahap Evaluasi 
Tahap evaluasi merupakan tahap pemberian nilai terhadap media 
komik yang dikembangkan. Tujuan evaluasi ini untuk menganalisis 





menggunakan  media komik yang dikembangkan pada tahap 
implementasi. 
F. Prosedur Penelitian 
1. Tahap Persiapan 
Tahap persiapan dilakukan dalam beberapa kegiatan, yaitu: 
a. Mengidentifikasi masalah yang akan diteliti 
b. Mengajukan judul penelitian yang akan dilaksanakan 
c. Menyusun proposal penelitian  
d. Menyusun   instrument   penelitian   yang   terdiri   dari  : 
1) Silabus 
2) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
3) Media pembelajaran komik 
4) Soal posttest. 
e. Membuat kisi-kisi instrument soal tes. 
f. Melakukan seminar proposal 
g. Merevisi proposal penelitian berdasarkan hasil seminar 
h. Mengurus perizinan ke sekolah yang akan dijadikan tempat uji coba  
 instrumen dan tempat penelitian di SD IT FIS Pekanbaru. 
i. Menguji instrumen penelitian 






2. Tahap Pelaksanaan 
Tahap pelaksanaan dilakukan dalam beberapa kegiatan, yaitu : 
a. Menentukan dua kelas yang akan dijadikan sampel dalam penelitian 
yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
b. Memberikan angket minat belajar pada siswa untuk mengetahui tingkat 
minat belajar siswa. 
c. Melaksanakan pembelajaran meggunakan media komik pada kelas 
eksperimen dan pembelajaran langsung pada kelas kontrol. 
d. Melaksanakan observasi pada kelas eksperimen. 
e. Melaksanakan tes akhir (posttest) pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol 
3. Tahap Penyelesaian 
Tahap penyelesaian dilakukan dalam beberapa kegiatan, yaitu : 
a. Mengumpulkan hasil data kuantitatif dari kelas eksperimen dan kelas 
kontrol 
b. Mengelola dan menganalisis hasil data kuantitatif berupa soal posttes, 
dan angket. 
c. Mengkonsultasikan hasil pengolahan dengan dosen pembimbing. 
d. Membuat kesimpulan hasil penelitian berdasarkan hipotesis yang telah 
dirumuskan. 
e. Menyusun laporan penelitian. 






G. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Teknik dan Instrumen pengumpulan data yang diperlukan dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Teknik Pengumpulan Data 
a. Angket 
Teknik ini dilakukan untuk mengetahui seberapa besar minat 
belajar siswa terhadap mata pelajaran IPA dengan cara mengajukan 
pertanyaan tertulis melalui sebuah daftar pernyataan kepada siswa 
yang telampir pada lampiran.  
b. Tes 
Tes yang digunakan merupakan tes untuk mengetahui 
keterampilan komunikasi siswa. Berbentuk tes uraian yang terdiri dari 
4 soal yang telampir pada lampiran.  
2. Instrumen Pengumpulan Data 
a. Silabus 
Silabus merupakan garis besar, ringkasan, atau pokok-pokok 
materi suatu pelajaran. Silabus memuat beberapa komponen, yaitu 
kompetensi inti, kompetensi dasar, materi pokok dan materi 







b. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
Rencana pelaksanaan pembelajaran diartikan sebagai suatu 
proses penyusunan materi suatu pelajaran, menggunakan media 
pembelajaran, pendekatan atau metode pembelajaran serta penilaian 
yang digunakan untuk mencapai tujuan yang diinginkan.
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Komponen-komponen yang terdapat pada RPP meliputi: (1) 
kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi, (2) tujuan 
pembelajaran, (3) materi pembelajaran, (4) metode pembelajaran, (5) 
media pembelajaran, (6) sumber belajar, (7) langkah-langkah kegiatan 
pembelajaran yang terdiri dari kegiatan pendahuluan, inti dan penutup, 
serta (8) penilaian hasil pembelajaran. 
c. Validasi Ahli Media 
Instrumen validasi untuk ahli media berupa angket penilaian 
menggunakan rating scale. Angket ini digunakan untuk mengetahui 
kevalidan Komik, sejauh mana kelayakan Komik untuk digunakan 
dan meperoleh komentar terhadap aspek yang dinilai oleh validator. 
Berikut aspek penilaian ahli media: 
   TABEL III.6 INDIKATOR PENILAIAN AHLI MEDIA 
No  Variabel Validitas Jumlah Item 
1 Tampilan Tulisan 4 
2 Tampilan Gambar 3 
3 Fungsi Media Komik 3 
4 Manfaat Media Komik 4 
Jumlah Item 14 
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d. Instrumen Validasi Ahli Materi 
Angket penilaian ahli materi pembelajaran digunakan untuk 
mengetahui kevalidan media komik sejauh mana kelayakan  media 
komik digunakan dan memperoleh komentar terhadap aspek yang 
dinilai oleh validator. Berikut aspek penilaian ahli materi. 
    TABEL. III.7 INDIKATOR PENILAIAN AHLI MATERI 
No Variabel Validitas Jumlah Item 
1 Isi 7 
2 Konstruksi 7 
3 Bahasa 6 
Jumlah Item 20 
 
c. Uji Validitas Angket Minat Belajar 
Uji validitas dilakukan kepada 10 orang siswa. Hasil pengujian 
validitas dapat diihat sebagai berikut. Uji validitas angket minat 
belajar dilakukan dengan menggunakan metode pearson correlation 
product moment dengan bantuan Software SPSS IBM 25. Hasil 






TABEL III.8 UJI VALIDITAS ANGKET 
No rhitung rtabel Keterangan 
1 0,951 0,6319 Valid 
2 0,899 1,6319 Valid 
3 0,841 2,6319 Valid 
4 0,763 3,6319 Valid 
5 0,711 4,6319 Valid 
6 0,883 5,6319 Valid 
7 0,951 6,6319 Valid 
8 0,753 7,6319 Valid 
9 0,900 8,6319 Valid 
10 0,727 9,6319 Valid 
11 0,896 10,6319 Valid 
12 0,928 11,6319 Valid 
13 0,808 12,6319 Valid 
14 0,847 13,6319 Valid 
15 0,879 14,6319 Valid 
16 0,912 15,6319 Valid 
17 0,921 16,6319 Valid 
18 0,846 17,6319 Valid 
19 0,917 18,631 Valid 
 
Hasil uji validitas angket dengan jumlah pernyataan 19 orang 
dan sampel sebanyak 10 orang dengan taraf kebebesan (df) = 10 – 2 = 
8 dan taraf signifikansi 5% maka diperoleh nilai rtabel 0,6319. 
Pengambilan keputusan uji validitas yaitu jika nilai rhitung > rtabel maka 
item pernyataan dinyatakan valid. Berdasarkan hasil uji validitas item 
pernyataan pada tabel diatas diketahui nilai korelasi seluruh 
pernyataan memiliki nilai rhitung > rtabel, dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa seluruh item pernyataan pada angket yang 





d. Uji Validitas Soal Keterampilan Komunikasi 
Uji validitas soal keterampilan komunikasi siswa dilakukan 
dengan menggunakan anates uraian. Hasil uji validitas butir soal 
adalah sebagai berikut: 
TABEL III.9 UJI VALIDITAS SOAL 
No Korelasi (r) Signifikansi Keterangan 
1 0,786 Sangat Signifikan Valid 
2 0,723 Sangat Signifikan Valid 
3 0,737 Sangat Signifikan Valid 
4 0,718 Sangat Signifikan Valid 
 
Hasil uji validitas soal dengan jumlah soal sebanyak 4 
pertanyaan dan sampel sebanyak 10 orang dengan taraf kebebesan (df) 
= 10 – 2 = 8 dan taraf signifikansi 5% maka diperoleh nilai rtabel 
0,6319. Pengambilan keputusan uji validitas yaitu jika nilai rhitung > 
rtabel maka butir soal dinyatakan valid. Berdasarkan hasil uji validitas 
butir soal pada tabel diatas diketahui nilai korelasi seluruh butir soal 
memiliki nilai rhitung > rtabel, dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa seluruh butir soal yang digunakan valid. 
e. Uji Reliabilitas 
Reliabilitas angket menyatakan bahwa angket yang digunakan 
dapat dipercaya sebagai suatu alat dalam pengumpulan data. Uji 
reliabilitas yang digunakan adalah rumus alpha sebgai berikut :
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    : Indeks reliabilitas 
   : Banyaknya item 
  
 
  : Variansi item ke – i 
  
 
  : Varians total 
 
Tingkat reliabilitas dengan metode Alpha Cronbach’s diukur 
berdasarkan skala Alpha 0 sampai 1, apabila skala tersebut 
dikelompokkan ke dalam lima kelas dengan range yang sama, maka 
urutan kemantapan Alpha dapat diinterpretasikan sebagai berikut: 
Kurang Reliabel (0.00 – 0.20), Agak Reliabel (>0.20 – 0.40), Cukup 
Reliabel (>0.40 – 0.60), Reliabel (>0.60 – 0.80), Sangat Reliabel 
(>0.80 – 1.00). Hasil pengujian reliabilitas sebagai berikut: 





Angket Minat Belajar 0,980 Sangat Reliabel 
Soal Tes Keterampilan 
Komunikasi 
0,850 Sangat Reliabel 
 
Berdasarkan tabel diatas diketahui nilai koefesien reliabilitas 
untuk soal angket minat belajar sebesar 0,980 dan nilai reliabilitas tes 
keterampilan komunikasi sebesar  0,850. Nilai yang diperoleh berada 
pada interval >0,80 – 1,00 dan masuk kedalam kategori sangat reliabel 







H. Teknik Analisis Data 
1. Uji Prasyarat 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas bertujuan untuk melihat apakah data sampel 
berdistribusi normal atau tidak. Statistika yang digunakan dalam uji 
normalitas ini adalah uji chi-kuadrat sebagai berikut:
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   : Nilai normalitas hitung 
   : Frekuensi yang diperoleh dari data penelitian 
   : Frekuensi yang diharapkan 
Menentukan       
  dengan        dan taraf signifikan    
kaidah keputusan: 
Jika       
        
  maka data berdistribusi tidak normal 
Jika        
        
  maka data berdistribusi normal 
 
b. Uji Homogenitas Variansi 
Uji homogenitas variansi ini bertujuan untuk melihat apakah 
kedua data mempunyai variansi yang homogen atau tidak. Uji 
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Menentukan        dengan    pembilang       dan    
penyebut       dengan taraf signifikan     . Kaidah keputusan: 
Jika                berarti tidak homogen 
Jika                  berarti homogen 
 
2. Uji Hipotesis 
Berdasakan rumusan masalah penelitian, maka teknik yang 
digunakan dalam menganalisis data untuk menguji hipotesis 1 dan 2  
menggunakan Uji beda (Paired sample test) jika datanya berdistribusi 
normal dan homogen, yaitu:
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   : Mean variabel X 
   : Mean variabel Y 
    : Standar deviasi X 
    : Standar deviasi Y 
  : Jumlah sampel 
 
Tujuan dari uji ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat 
perbedaan minat dan keterampilan komunikasi antara siswa yang 
diterapkan pembelajaran menggunakan media komik dengan metode 
PQ4R dan pembelajaran langsung. Uji yang dilakukan adalah Uji beda 
(Paired sample test), dengan kriteria pengujian jika nilai signifikan yang 
diperoleh lebih kecil dari        maka hipotesis    diterima, jika nilai 
signifikan yang diperoleh lebih besar dari        maka    diterima. 
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BAB V  
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Hasil pengujian memperoleh temuan bahwa: 
1. Terdapat perbedaan minat belajar mata pelajaran IPA antara siswa yang 
menggunakan media komik dengan metode PQ4R dan pembelajaran 
langsung di Kelas IV  SD IT FIS  Kecamatan Payung Sekaki Kota 
Pekanbaru  
2. Terdapat perbedaan keterampilan komunikasi mata pelajaran IPA antara 
siswa yang menggunakan media komik dengan metode PQ4R dan 
pembelajaran langsung di Kelas IV  SD IT FIS  Kecamatan Payung Sekaki 
Kota Pekanbaru. 
B. Saran 
Berdasarkan pada hasil penelitian, peneliti memberikan saran : 
1. Diharapkan kepada guru kelas untuk menggunakan media komik dengan 
metode PQ4R sebagai salah satu media pembelajaran untuk 
meningkatkan minat dan keterampilan komunikasi siswa.  
2. Diharapkan kepada guru kelas dalam penggunaan media komik dengan 
metode PQ4R ini harus bisa memaksimalkan bimbingan terutama dalam 
merumuskan pertanyaan. 
3. Media ini hanya diterapkan peneliti untuk melihat efektivitas minat 
belajar dan keterampilan komunikasi siswa, sehingga disarankan agar 




seperti melakukan pengamatan, menafsirkan hasil pengamatan, 
mengelompokkan, meramalkan, berhipotesis, merencanakan percobaan, 
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Lampiran 1.a Silabus Pembelajaran 
SILABUS 
Nama Sekolah : SD IT Future Islamic School 
Kelas : IV (empat) 
Semester : I (satu) 
Tema 2 : Hemat Energi 




KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 
guru, dan tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca)  dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu 
tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 


































 Mengamati teks visual kegiatan yang 
membutuhkan energi (matahari, 
listrik, minyak bumi). 
 Mengamati tumbuhan dan cahaya 
matahari pada pagi/siang hari. 
 Mengamati gambar peranan 
matahari bagi kehidupan. 




























kincir air dan 
kincir angin 
4. Percobaan 






mendapatkan informasi tentang 
energi. 
 Mendiskusikan teks visual kegiatan 
yang membutuhkan energi 
(matahari, listrik). 
 Mendiskusikan peran energi 
matahari bagi kehidupan. 
 Percobaan kincir angin 
 Melaporkan hasil percobaan kincir 
angin. 












1. Tes Tulis 




























Tema 2 : Hemat Energi 

































1. Perubahan  













 Mendata benda-benda elektronik 
yang ditemukan di rumah. 
 Percobaan perubahan energi listrik 
menjadi energi gerak. 
 Mengenalisis kondisi yang terjadi 
dan mengidentifikasi penyebab 
perubahan energi. 
 Menyimpulkan hasil analisis 
penyebab perubahan energi 
berdasarkan fakta. 
 Menginformasikan pemahaman 
tentang sumber energi. 
 Menyampaikan hasil identifikasi 
gambar kegiatan yang berkaitan 
dengan perubahan bentuk energi 
dalam tabel. 
 Meaporkan percobaan perubahan 
energi berdasarkan hasil 
percobaan. 
 Menulis informasi yang 




















































Khairul Akbar, S.Pd.I 
 
 Pekanbaru, 8 Juli 2019 
 











Lampiran 1.b Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah    : SD IT Future Islamic School 
Kelas /Semester  : IV (Empat)/1 
Tema   : 2 (Selalu Berhemat Energi) 
Subtema   : 1 (Sumber Energi) 
Pembelajaran  : 1 
Fokus Pembelajaran : IPA  
Alokasi Waktu  : 3 x 35 menit (3 JP) 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, 
peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 
guru, dan tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 
(mendengar, melihat, membaca)  dan menanya berdasarkan rasa 
ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 
B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 
KOMPETENSI 
IPA 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.5 Mengidentifikasi berbagai sumber 
energi, perubahan bentuk energi, 
dan sumber energi alternatif 
(angin, air, matahari, panas bumi, 
bahan bakar organik, dan nuklir) 
dalam kehidupan sehari-hari. 
3.5.1  Menjelaskan manfaat energi 
matahari dalam kehidupan 
sehari-hari. 
4.5 Menyajikan laporan hasil 
pengamatan dan penelusuran 
informasi tentang berbagai 
perubahan bentuk energi. 
4.5.1  Menuajikan laporan hasil 
pengamatan tentang perubahan 
bentuk energi matahari. 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. Siswa mampu menjelaskan manfaat energi matahari dalam kehidupan 




2. Siswa mampu menyajikan laporan hasil pengamatan tentang perubahan 
bentuk energi matahari dalam kehidupan dengan sistematis. 
 
D. MATERI PEMBELAJARAN 
Manfaat energi matahari bagi kehidupan. 
 
E. METODE PEMBELAJARAN 
Metode Pembelajaran  : PQ4R 
 
F. MEDIA/ALAT, BAHAN, DAN SUMBER PELAJARAN 
Media  : Komik 
Sumber Belajar : 1. Buku Guru dan Buku Siswa  Kelas IV,  Tema 2: Selalu 
Berhemat Energi, Subtema 1: Sumber Energi, 
Pembelajaran 1.  
  







Pendahuluan  Guru  membuka  dan  mengawali 
  pembelajaran dengan salam 
 Peserta didik berdoa sebelum memulai 
pembelajaran 
 Guru    melakukan    apersepsi dengan 
menanyakan: Energi sangat penting bagi 
kehidupan kita. Semua makhluk hidup 
membutuhkan energi. Tahukah kamu sumber-
sumber energi yang ada? 
 Guru memberi pemahaman dan  motivasi tentang 
manfaat mempelajari sumber energi  
 Guru   menyampaikan   tujuan pembelajaran 
10 
Kegiatan Inti Mengamati 
 
 
 Peserta  didik  melihat  gambar yang 
ditampilkan oleh guru 
 Peserta didik membaca sekilas tentang  
energi matahari. 







 Peserta      didik      dan      guru melakukan 
tanya jawab mengenai hal yang belum 
dipahami mengenai energi matahari 
 
Mengeksplorasikan 
    Peserta  didik  dibagi  kedalam kelompok 
yang terdiri dari 4-5 orang peserta didik 
   Peserta didik dibagikan komik berjudul 
“3 Serangkai :  Mari Mengenal Energi” 
     Peserta didik  membaca  komik secara  
detail  mengenai  Energi  
 
Mengasosiasikan 
 Setiap    kelompok    mencatat hal-hal 
penting dari komik  
 Setelah itu, siswa diminta mengamati 
gambar tentang peran matahari bagi 
kehidupan di Bumi. Ingatkan siswa untuk 
mengamati dengan teliti setiap detail pada 
gambar tersebut. Siswa lalu menjawab 
pertanyaan di buku berdasarkan gambar 
yang telah diamati. Siswa juga diminta 
untuk mengilustrasikan tentang manfaat lain 
matahari selain yang tertera pada gambar. 
Siswa kemudian diminta untuk mengubah 
gambar mereka kedalam bentuk 
tulisan/cerita. 
Mengkomunikasikan 
 Setiap  kelompok  (perwakilan) 
mempresentasikan hasil diskusi di depan 
kelas 
 Peserta  didik  dari  kelompok lain  
menanggapi  hasil presentasi dari setiap 
kelompok yang bertugas mempresentasikan 




 Peserta      didik      dan      guru memberikan 
kesimpulan bersama mengenai energi 
matahari 






 Guru memberikan lembar evaluasi kepada 
peserta didik 
 Guru   menutup   pembelajaran dengan salam 
 
H. PENILAIAN  
  1. Teknik Penilaian 
     a. Penilaian Sikap 
Mencatat hal-hal menonjol (positif atau negatif) yang ditunjukkan siswa 
dalam sikap disiplin dan tanggung jawab menggunakan jurnal. 
 
     b. Penilaian Pengetahuan 
Muatan Indikator Pencapaian 
Kompetensi 
Teknik Penilaian Bentuk 
Instumen 










     c. Unjuk Kerja 




















Bagi siswa yang belum terampil menuangkan instruksi tertulis ke dalam 
bentuk gambar, dan sebaliknya, akan diberikan pendampingan oleh guru. 
Siswa tersebut dapat diberikan tugas rumah terkait materi. 
 
e.  Pengayaan 
Apabila memiliki waktu, siswa dapat menggunakan beragam benda lainnya 
saat melakukan percobaan IPA, atau mencoba jenis percobaan lain untuk 
membuktikan proses penguapan oleh panas matahari. 
 
  2. Bentuk Instrumen Penilaian 
a. Rubrik Penilaian IPA 
Peta Pikiran dan Laporan Hasil Percobaan siswa diperiksa menggunakan 
rubrik. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah    : SD IT Future Islamic School   
Kelas /Semester  : IV (Empat)/1 
Tema    : 2 (Selalu Berhemat Energi) 
Subtema   : 1 (Sumber Energi) 
Pembelajaran  : 3 
Fokus Pembelajaran : IPA 
Alokasi Waktu  : 3 x 35 menit (3 JP) 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, 
peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 
guru, dan tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 
(mendengar, melihat, membaca)  dan menanya berdasarkan rasa 
ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 
B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 
KOMPETENSI 
IPA 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.5 Mengidentifikasi berbagai sumber 
energi, perubahan bentuk energi, 
dan sumber energi alternatif 
(angin, air, matahari, panas bumi, 
bahan bakar organik, dan nuklir) 
dalam kehidupan sehari-hari. 
3.5.2  Mengidentifikasi perubahan 
bentuk energi angin dalam 
kehidupan sehari-hari. 
4.5 Menyajikan laporan hasil 
pengamatan dan penelusuran 
informasi tentang berbagai 
perubahan bentuk energi. 
4.5.2  Menyajikan laporan hasil 
pengamatan tentang perubahan 
bentuk energi. 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
Siswa mampu mengidentifikasi perubahan bentuk energi angin dalam 





D. MATERI POKOK 
1. Perubahan bentuk energi angin dalam kehidupan sehari-hari. 
2. Manfaat kincir angin dan kincir air dalam kehidupan sehari-hari. 
 
 
E. METODE PEMBELAJARAN 
Metode Pembelajaran : PQ4R 
 
F. MEDIA/ALAT, BAHAN, DAN SUMBER BELAJAR 
Media  : Komik “ 3 Serangkai” 
Sumber Belajar : 1. Buku Guru dan Buku Siswa  Kelas IV,  Tema 2: Selalu 
Berhemat Energi, Subtema 1: Sumber Energi, 
Pembelajaran 3.  Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 
(Revisi 2017).  
 







Pendahuluan  Guru  membuka  dan  mengawali 
  pembelajaran dengan salam 
 Peserta didik berdoa sebelum memulai 
pembelajaran 
 Guru    melakukan    apersepsi dengan 
menanyakan: Energi sangat penting bagi 
kehidupan kita. Semua makhluk hidup 
membutuhkan energi. Tahukah kamu sumber-
sumber energi yang ada? 
 Guru memberi pemahaman dan motivasi tentang 
manfaat mempelajari sumber energi  
 Guru   menyampaikan   tujuan pembelajaran 
 
Kegiatan Inti Mengamati 
 Peserta didik membaca sekilas tentang  
energi angin  di buku paket 
 
Menanyakan 
 Peserta      didik      dan      guru melakukan 
tanya jawab mengenai hal yang belum 
dipahami mengenai energi matahari 
 
Mengeksplorasikan 
    Peserta  didik  dibagi  kedalam kelompok 
yang terdiri dari 4-5 orang peserta didik 




“3 Serangkai :  Mari Mengenal Energi” 
     Peserta didik  membaca  komik secara  




 Setiap    kelompok    mencatat hal-hal 
penting dari komik  
 Setelah itu, siswa diminta mengamati 
gambar tentang peran angin bagi kehidupan 
di Bumi. Ingatkan siswa untuk mengamati 
dengan teliti setiap detail pada gambar 
tersebut. Siswa lalu menjawab pertanyaan di 
buku berdasarkan gambar yang telah 
diamati. Siswa juga diminta untuk 
mengilustrasikan tentang manfaat lain angin 
selain yang tertera pada gambar. Siswa 
kemudian diminta untuk mengubah gambar 
mereka kedalam bentuk tulisan/cerita. 
 
Mengkomunikasikan 
 Setiap  kelompok  (perwakilan) 
mempresentasikan hasil diskusi di depan 
kelas 
 Peserta  didik  dari  kelompok lain  
menanggapi  hasil presentasi dari setiap 
kelompok yang bertugas mempresentasikan 
hasil kerja kelompoknya. 
Kegiatan 
Penutup 
 Peserta      didik      dan      guru memberikan 
kesimpulan bersama mengenai energi angin 
 Guru   memberikan   penguatan mengenai  
energi matahari 
 Guru memberikan lembar evaluasi kepada 
peserta didik 
 Guru   menutup   pembelajaran dengan salam 
 
 
H. PENILAIAN  
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap 
Mencatat hal-hal menonjol (positif atau negatif) yang ditunjukkan siswa 













IPA 3.5.2  Mengidentifikasi 
perubahan bentuk 






























Apabila memiliki waktu, siswa dapat mengobservasi kincir yang 
dipasang di tempat-tempat yang berbeda sekitar sekolah. Siswa 




Bagi siswa yang belum terampil mengisi laporan hasil percobaan pada 
kegiatan IPA, akan diberikan pendampingan oleh guru. 
 
2. Bentuk Instrumen Penilaian 
a. Jurnal Penilaian Sikap  






1.      
2.      
3.      
4.      
5.      
 
b. Rubrik Penilaian IPA 
Laporan Hasil Percobaan Kincir siswa diperiksa menggunakan rubrik. 













































































































Catatan: Penilaian (penskoran) dapat dilihat pada contoh di Pembelajaran 1. 
 
c. Catatan Anekdot Penilaian Bahasa Indonesia 
Kemampuan siswa dalam hal mengamati dan memahami isi teks tersebut 
akan dicatat dalam bentuk anekdot. 





1.     
2.     
3.     
4.     
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah    : SD IT Future Islamic School   
Kelas /Semester  : IV (Empat)/1 
Tema    : 2 (Selalu Berhemat Energi) 
Subtema   : 2 (Manfaat Energi) 
Pembelajaran  : 1 
Fokus Pembelajaran : IPA 
Alokasi Waktu  : 3 x 35 menit (3 JP) 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, 
peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 
guru, dan tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 
(mendengar, melihat, membaca)  dan menanya berdasarkan rasa 
ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 




Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.5 Mengidentifikasi berbagai sumber 
energi, perubahan bentuk energi, 
dan sumber energi alternatif 
(angin, air, matahari, panas bumi, 
bahan bakar organik, dan nuklir) 
dalam kehidupan sehari-hari. 
3.5.3  Mengidentifikasi manfaat 
perubahan bentuk energi dalam 
kehidupan sehari-hari. 
4.5 Menyajikan laporan hasil 
pengamatan dan penelusuran 
informasi tentang berbagai 
perubahan bentuk energi. 
4.5.3 Menuajikan laporan hasil 
pengamatan tentang berbagai 
perubahan bentuk energi dalam 
kehidupan sehari-hari. 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. Dengan pengamatan, siswa mampu mengidentifikasi manfaat perubahan 
bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari dengan tepat. 
  
 
2. Setelah pengamatan, siswa mampu menyajikan laporan hasil pengamatan 





D. MATERI POKOK. 
1. Macam-macam energi. 
2. Perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari. 
 
E. METODE PEMBELAJARAN 
Pendekatan Pembelajaran : Saintifik. 
Metode Pembelajaran : PQ4R 
 
F. MEDIA/ ALAT, BAHAN, DAN SUMBER BELAJAR 
Media  : Komik 
Sumber Belajar :Buku Guru dan Buku Siswa  Kelas IV,  Tema 2: Selalu 
Berhemat Energi, Subtema 2: Manfaat Energi, 
Pembelajaran 1.  Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 
(Revisi 2017). Jakarta : Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan. 
    







Pendahuluan  Guru  membuka  dan  mengawali 
  pembelajaran dengan salam 
 Peserta didik berdoa sebelum memulai 
pembelajaran 
 Guru    melakukan    apersepsi dengan 
menanyakan: Energi sangat penting bagi 
kehidupan kita. Semua makhluk hidup 
membutuhkan energi. Tahukah kamu sumber-
sumber energi yang ada? 
 Guru memberi pemahaman dan motivasi tentang 
manfaat  mempelajari Macam-macam energi. 
 Guru   menyampaikan   tujuan pembelajaran 
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 Peserta  didik  melihat  gambar yang 
ditampilkan oleh guru 
 Peserta didik membaca sekilas tentang  





 Peserta      didik      dan      guru melakukan 
tanya jawab mengenai hal yang belum 
dipahami mengenai manfaat perubahan 
bentuk energi angin 
 
Mengeksplorasikan 
    Peserta  didik  dibagi  kedalam kelompok 
yang terdiri dari 4-5 orang peserta didik 
   Peserta didik dibagikan komik berjudul 
“3 Serangkai :  Mari Mengenal Energi” 
 
Mengasosiasikan 
 Setiap    kelompok    mencatat hal-hal 
penting dari komik  
 Setelah itu, siswa diminta mengamati 
gambar tentang macam-macam energi.  
Siswa kemudian diminta untuk mengubah 




 Setiap  kelompok  (perwakilan) 
mempresentasikan hasil diskusi di depan 
kelas 
 Peserta  didik  dari  kelompok lain  
menanggapi  hasil presentasi dari setiap 
kelompok yang bertugas mempresentasikan 
hasil kerja kelompoknya. 
Kegiatan 
Penutup 
 Peserta      didik      dan      guru memberikan 
kesimpulan bersama mengenai energi angin 
 Guru   memberikan   penguatan mengenai  
energi matahari 
 Guru memberikan lembar evaluasi kepada 
peserta didik 




  1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap 
Mencatat hal-hal menonjol (positif atau negatif) yang ditunjukkan siswa 








Teknik Penilaian Bentuk 
Instumen 












c. Unjuk Kerja 
Muatan Indikator Pencapaian 
Kompetensi 
Teknik Penilaian Bentuk 
Instumen 
















Apabila memiliki waktu, siswa dapat menggunakan beragam benda 
lainnya saat melakukan percobaan IPA, atau mencoba jenis percobaan lain 
untuk membuktikan perubahan energi. 
 
e. Remedial 
Bagi siswa yang belum memahami materi perubahan bentuk energi, akan 
diberikan pendampingan oleh guru. 
 
  2. Bentuk Instrumen Penilaian 
b. Jurnal Penilaian Sikap 






1.      
2.      
3.      
4.      







c. Rubrik Penilaian Ilmu Pengetahuan Alam 
Laporan Hasil Percobaan Perubahan Bentuk Energi siswa diperiksa 
menggunakan rubrik. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah    : SD IT Future Islamic School 
Kelas /Semester  : IV (Empat) /1 
Tema    : 2 (Selalu Berhemat Energi) 
Subtema   : 2 (Manfaat Energi) 
Pembelajaran  : 3 
Fokus Pembelajaran : IPA 
Alokasi Waktu  : 3 x 35 menit (3 JP) 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, 
peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 
guru, dan tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 
(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin 
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan 
benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 




Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.5 Mengidentifikasi berbagai sumber 
energi, perubahan bentuk energi, 
dan sumber energi alternatif 
(angin, air, matahari, panas bumi, 
bahan bakar organik, dan nuklir) 
dalam kehidupan sehari-hari. 
3.5.2  Mengidentifikasi manfaat 
perubahan berbagai bentuk 
energi dalam kehidupan sehari-
hari. 
4.5 Menyajikan laporan hasil 
pengamatan dan penelusuran 
informasi tentang berbagai 
perubahan bentuk energi. 
4.5.2  Menyajikan laporan hasil 
pengamatan tentang perubahan 
bentuk energi. 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. Dengan percobaan, siswa mampu mengidentifikasi manfaat perubahan 
bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari dengan tepat. 
  
 
2. Siswa mampu menyajikan laporan hasil pengamatan tentang perubahan 
bentuk energi dengan sistematis. 
 
D. MATERI POKOK 
Pemanfaatan energi listrik dalam kehidupan sehari-hari. 
 
 
E. METODE PEMBELAJARAN 
Pendekatan  Pembelajaran: Saintifik. 
Metode Pembelajaran : PQ4R 
 
F. MEDIA/ ALAT BANTU DAN SUMBER BELAJAR 
Media  : Komik 
Sumber Belajar  : 1. Buku Guru dan Buku Siswa  Kelas IV,  Tema 2: Selalu 
Berhemat Energi, Subtema 2: Manfaat Energi, 
Pembelajaran 3.  Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 
(Revisi 2017). Jakarta : Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan. 
 







Pendahuluan  Guru  membuka  dan  mengawali 
  pembelajaran dengan salam 
 Peserta didik berdoa sebelum memulai 
pembelajaran 
 Guru    melakukan    apersepsi  
 Guru memberi pemahaman dan motivasi tentang 
Pemanfaatan energi listrik  
 Guru   menyampaikan   tujuan pembelajaran 
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Kegiatan Inti Mengamati 
 Peserta  didik  melihat  gambar yang 
ditampilkan oleh guru 
 Peserta didik membaca sekilas tentang 
Pemanfaatan energi listrik di buku paket 
 
Menanyakan 
 Peserta      didik      dan      guru melakukan 
tanya jawab mengenai hal yang belum 








    Peserta  didik  dibagi  kedalam 
kelompok yang terdiri dari 4-5 orang 
peserta didik 
   Peserta didik dibagikan komik berjudul 




 Setiap    kelompok    mencatat hal-hal 
penting dari komik  
 Setelah itu, siswa diminta mengamati 
gambar tentang Pemanfaatan energi listrik. 
Siswa kemudian diminta untuk mengubah 




 Setiap  kelompok  (perwakilan) 
mempresentasikan hasil diskusi di depan 
kelas 
 Peserta  didik  dari  kelompok lain  
menanggapi  hasil presentasi dari setiap 
kelompok yang bertugas 




 Peserta      didik      dan      guru memberikan 
kesimpulan bersama mengenai energi 
matahari 
 Guru   memberikan   penguatan mengenai  
energi matahari 
 Guru memberikan lembar evaluasi kepada 
peserta didik 







H. PENILAIAN  
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap 
Mencatat hal-hal menonjol (positif atau negatif) yang ditunjukkan siswa 











































Apabila memiliki waktu, siswa dapat diberikan materi kosakata baku dan 
kalimat efektif sebagai bekal dalam menuliskan teks petunjuk. 
 
e. Remedial 
Siswa yang belum terampil menuliskan teks petunjuk, diberikan 
pendampingan oleh guru. 
 
3. Bentuk Instrumen Penilaian 
a. Jurnal Penilaian Sikap  






1.      
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antusias dan perlu 
dimotivasi untuk 









A. Manfaat Sumber Energi Cahaya Matahari Bagi Kehidupan 
Energi cahaya merupakan energi yang dihasilkan atau dipancarkan dari 
sumber cahaya. Seperti kita ketahui, matahari merupakan sumber dari energi 
penerangan yang paling besar di dunia. 
Adapun contoh dari energi ini adalah matahari, api, bintang, lampu listrik, 
lilin, lampu senter, kilat dan lain sebagainya. Dengan adanya energi ini maka ketika 
kita berada di tempat yang gelap akan terlihat terang. Terkadang energi ini juga 
disebut sebagai energi surya karena sebenarnya sumber dari penerangan berasal dari 
tenaga surya atau matahari. 
Matahari memancarkan sebagian besar radiasi yang dinamakan 
elektromagnetik. Sementara manusia sendiri hanya bisa melihat sebagian kecilnya 
saja dari energi yang satu ini, yakni dikenal dengan nama “cahaya tampak”.  
Energi Cahaya Matahari 
 
Matahari sebagai sumber energi cahaya terbesar, memiliki peranan yang 
sangat penting bagi kehidupan manusia di dunia, antara lain: 
1. Membantu proses fotosintesis 
Cahaya matahari merupakan sumber utama kehidupan makhluk hidup, salah 
satunya adalah kehidupan bagi tanaman atau tumbuhan untuk membantu proses 
fotosintesis. Tanpa adanya matahari sendiri, maka tanaman atau tumbuhan di bumi 
akan mati. Sebagai timbal baliknya, ketika tidak ada tumbuhan di bumi ini maka 




Bisa kita simpulkan, bahwa siklus kehidupan makhluk hidup termasuk 
manusia sendiri begitu tergantung pada sinar matahari. Proses fotosintesis pada 
tumbuhan sendiri akan menghasilkan oksigen, yang sangat penting bagi pernafasan 
manusia. Dengan begitu, kehidupan manusia pun tergantung dari asupan oksigen 
yang terhirup. Maka wajar, jika matahari ini memiliki peranan yang begitu penting 
sama halnya dengan peranan air untuk kehidupan manusia. 
2. Membantu penerangan 
Tanpa adanya cahaya matahari, dunia akan gelap gulita. Sehingga kita tak 
akan bisa melihat apapun yang ada di lingkungan sekitar kita. Dengan adanya 
energi cahaya matahari ini, maka kita bisa melihat lingkungan sekitar. Maka dari 
itu, cahaya sangat penting peranannya sebagai media penerangan. Selain cahaya 
matahari, cahaya dari lampu juga berfungsi sebagai penerangan saat malam hari. 
Cahaya dari lampu juga membantu Anda untuk dapat belajar di malam hari. 
3. Menjemur pakaian 
Dengan adanya cahaya matahari sendiri, maka pakaian yang dicuci bisa 
langsung kering tanpa mesin pengering. Cahaya matahari sebagai media untuk 
menjemur pakaian dengan mudah dan alami, dengan bantuannya inilah pakaian 
akan mudah kering saat dijemur di bawah terik sinar matahari. Memakai bantuan 
sinar matahari ini tentu tak perlu membayar mahal untuk membeli mesin cuci 
sekaligus pengering pakaiannya, karena matahari ini bisa kita dapatkan secara 
gratis. 
4. Menghasilkan energi listrik 
Sebagai sumber dari cahaya, matahari juga bisa menghasilkan energi listrik. 
Energi listrik inilah yang nantinya dipergunakan untuk cahaya di malam hari. 
Selain itu dengan energi listrik, kita bisa menggunakan elektronik dan alat-alat 
rumah tangga dengan nyaman. Energi listrik yang berasal dari bantuan matahari 
atau sel surya ini tentunya lebih ramah lingkungan. Tak hanya itu saja, matahari 
juga termasuk energi terbarukan yang ketersediaannya tidak terbatas. 
5. Membantu proses pertumbuhan kecambah 
Selain bermanfaat bagi kehidupan manusia, energi cahaya juga sangat 




tersebut akan kering, kurus, daunnya berwarna kuning pucat dan juga tipis. 
Berbeda dengan kecambah yang cukup cahaya matahari, maka tanaman tersebut 
akan memiliki daun yang tebal, hijau dan tumbuh subur. Hal ini dikarenakan 
kecambah tersebut akan lebih maksimal dalam proses fotosintesis untuk 
menghasilkan makanan dan zat energi. 
6. Sebagai sumber nutrisi terbaik 
Manfaat energi cahaya berikutnya adalah sebagai sumber nutrisi terbaik. Pada 
sebuah percobaan, tumbuhan yang disimpan di dalam ruang tertutup dengan 
bantuan cahaya buatan, memiliki energi dan nutrisi yang buruk tidak sebaik nutrisi 
dan energi yang dihasilkan oleh cahaya matahari langsung. 
 
7. Membantu pertumbuhan bunga dan daun 
Selanjutnya adalah energi cahaya dapat membantu pertumbuhan bunga dan 
juga daun. Seperti yang Anda ketahui panjang gelombang energi matahari 
memiliki warnamerah. Warna merah yang ada di gelombang matahari tersebut 
akan diserap oleh tumbuhan yang pada akhirnya hal ini akan berdampak pada 
pertumbuhan bunga. Sehingga tanaman yang sering terpapar sinar matahari akan 
cepat berbunga dan tumbuh tinggi serta lebat. 
8. Menjaga temperatur tumbuhan 
Cahaya matahari juga dapat menjaga temperatur tumbuhan agar tetap 
seimbang dan stabil. Jika temperatur tumbuhan rendah maka proses penguapan 
akan menjadi lama, hal ini tentu saja dapat membuat tumbuhan mati lemas. Dan 
sebaliknya jika suhu terlalu tinggi maka proses penguapan akan dipercepat. Hal ini 
akan menyebabkan tumbuhan menjadi kering. 
9. Mengeringkan tanah 
Pada beberapa tumbuhan, cahaya matahari sangat bermanfaat dalam proses 
perkembangbiakan. Cahaya matahari diperlukan dalam proses pengeringan tanah. 
Sehingga biji bunga yang jatuh ke tanah yang kering akan tumbuh dengan subur. 
Contohnya yaitu biji bunga matahari. Meskipun begitu, tak berarti biji bunga 
matahari tidak bisa tumbuh di tanah yang lembab, tetapi ia akan cepat layu dan 




B. Manfaat Kincir Angin Dalam Kehidupan Sehari-hari 
Siapa yang tidak mengetahui Kincir Angin? Hampir semua orang sudah tahu 
tentang benda yang satu ini. Namun bagi yang belum mengetahuinya kincir angin 
merupakan sebuah alat yang memiliki baling-baling besar ataupun kecil  untuk 
mendapatkan satu energi dengan memanfaatkan  energi angin. Di Indonesia sendiri 
pemanfaatan kincir angin belum terlalu populer jika dibandingkan dengan Negara 
Belanda. Hal ini dikarenakan kurangnya peranan dan sosialisasi pemerintah dalam 
mengaplikasikan kincir angin. 
Sebelum membahas mengenai manfaat kincir angin,  tak ada salahnya untuk 
mengetahui terlebih dahulu sejarah dari kincir angin. Tahukah Anda bahwa energi 
angin sudah lama menjadi pusat perhatian utama manusia. Pengembangan kincir 
angin sendiri dimulai dari bentangan layar yang menampung angin untuk 
menggerakan kapal. Dari hal inilah pengetahuan tentang kincir angin  terus 
dikembangkan hingga terciptalah alat yang dinamakan kincir angin. Fungsi pertama 
kali kincir angin adalah untuk menumbuk biji-bijian tanaman padi. Namun seiring 
dengan berjlanannya waktu, kincir angin mulai mengalami pergeseran fungsi, yaitu 
digunakan untuk menghasilkan tenaga listrik. 
Kincir angin sendiri dibangun oleh P. La Cour dari Denmark yang digunakan 
pertama kali untuk membangkitkan listrik. Setelah perang dunia 1, layar dengan 
penampang melintang menyerupai sudut propeler pesawat sekarang disebut dengan 
kincir angin tipe turbin. Percobaan kincir angin sudut pun kembali dilakukan di 
Amerika Serikat pada tahun 1940 yang dirancang oleh Palmer Putman. Lantas apa 
saja manfaat dari  kincir angin dalam kehidupan sehari-hari? Untuk lebih jelasnya 
berikut ulasannya. 
1.  Pembangkit listrik 
Seperti yang kita ketahui manfaat utama dari kincir angin adalah sebagai 
sumber energi. Kincir angin seringkali dimanfaatkan sebagai salah satu sumber 
pembangkit listrik. Di Belanda sendiri, kincir angin juga digunakan untuk 
pembangkit listrik yang dapat menyalakan generator listrik di kota-kota yang ada 
di sana. Meksipun begitu, pemanfaatan kincir angin untuk menghasilkan energi 




lain proses pembuatan yang rumit dan membutuhkan lebih dari satu kincir angin 
untuk membangkitkan listrik. 
2. Membantu penyaluran air dalam irigasi 
Yang kedua adalah berguna untuk membantu penyaluran air dalam irigasi. 
Kincir angin yang dibuat dapat membantu mengalihkan aliran air dari satu pait atau 
saluran irigasi menuju ke saluran lainnya. dengan begitu tentu saja hal ini dapat 
membantu para petani untuk mengairi ladang tanpa harus repot menggalui saruran 
irigasi baru. 
3. Energi yang ramah lingkungan 
Manfaat kincir angin dalam kehidupan sehari-hari selanjutnya adalah dapat 
menjaga kebersihan lingkungan. Hal ini dikarenakan kincir angin merupakan salah 
satu sumber energi alternatif yang ramah lingkungan dan tidak menimbulkan 
polusi udara. Dengan begitu, hal ini tentu saja dapat melindungi lapisan ozon yang 
ada di bumi kita. 
4. Alternative penggunaan bahan bakar fosil 
Kincir angin juga merupakan salah satu sumber energi alternatif yang baik 
sebagai pengganti bahan bakar fosil, seperti bahan bakar minya dan gas alam. 
Dengan ini maka cadangan bahan bakar fosil dapat berkurang penggunaannya. 
5. Membantu proses pemotongan kayu 
Beberapa pabrik yang bergerak dalam bidang pemotongan kayu juga 
memanfaatkan kincir angin untuk membantu proses pemotongan kayu. Dengan 
menggunakan kincir angin, maka generator yang ia gunakan untuk menjalankan 
mesin gergaji dapat menyala. Keunggulan dari metode ini adalah ramah 
lingkungan dan dapat menekan biaya produksi. 
6. Membantu mengalihkan arah air 
Ketika ada angin kencang kincir angin juga dapat membantu untuk 
mengalihkan arah angin. Sehingga energi angin yang muncul dapat tersalurkan dan 
dapat mereduksi. Sehingga dengan adanya kincir angin dapat mengecilkan resiko 





7. Sebagai pompa air dan penyalur air 
Manfaat dari kincir angin selanjutnya adalah digunakan sebagai pompa air 
serta penyalurnya. Prinsip kerjanya umumnya hampir sama seperti kincir angin 
yang digunakan untuk saluran irigasi. Yang membedakan adalah kincir angin ini 
akan membawa air ke penampungan. Sehingga dapat berfungsi sama seperti pompa 
air. Dengan menggunakan ini maka para penduduk tidak perlu repot menimba air. 
8. Membantu proses penggilingan padi 
Tak hanya digunakan sebagai pembangkit listrik saja, kincir angin juga dapat 
digunakan untuk membentu proses penggilingan padi. Biasanya kincir angin 
digunakan untuk menyalakan generator, yang kemudian generator tersebut dapat 
menyuplai listrik untuk menyalakan alat penggiling padi. Tentu saja hal ini lebih 
efektif dan baik karena lebih ramah lingkungan, hemat serta dapat meningkatkan 
jumlah produksi. 
9. Mengeringkan hasil panen 
Kincir angin dalam kehidupan seari-hari juga dapat digunakan untuk 
mengeringkan hasil panen. Agar lebih kering sebelum ditumbuk atau diolah 
caranya hanya dengan meletakkan hasil panen pada bilah-bilah kincir angin yang 
kemudian biarkan kincir angin berputar. Hal ini tentu saja dapat membantu untuk 
meniriskan air yang masih tersisa dari hasil panen tersebut. 
 
C. Manfaat Kincir Air dalam Kehidupan Sehari Hari  
Ada begitu banyak sumber energi di alam yang bisa kita manfaatkan untuk 
memudahkan kehidupan. Ada sinar matahari, angin, air, dan lain sebagainya. 
Contohnya air, air tidak hanya bermanfaat untuk berbagai keperluan manusia namun 
pergerakan air juga dapat dijadikan sebagai sumber energi. Secara alami air selalu 
bergerak atau mengalir, ada arus air di sungai dan laut, ada ombak, gelombang 
pasang, serta siklus air mulai dari menguap hingga turun kembali menjadi hujan. 
Salah satu pemanfaatan energi kinetik air adalah kincir air. 
Bagi yang tinggal di pedesaan terutama yang dekat dengan sumber air pasti 
sudah tidak asing lagi dengan yang namanya kincir air. Berbentuk bulat seperti kipas 




berputar jika ada dorongan dari aliran air, semakin kuat dorongan air maka semakin 
cepat pula putaran bilah kincir air. Kincir air sederhana biasanya terbuat dari kayu, 
biaya pembuatannya lebih murah dan lebih sederhana dalam proses pembuatannya. 
Manfaat kincir air dapat untuk berbagai hal diantaranya: 
1. Pengairan atau irigasi 
Sawah yang letaknya cukup jauh dari sumber air biasanya mengandalkan 
air hujan dan hanya berproduksi ketika musim hujan dimana pasokan air 
mencukupi untuk mengairi sawah sehingga lahan kurang produktif. Dengan 
menggunakan kincir air kita dapat membuat irigasi sawah dengan mengalirkan air 
dari sungai ke sawah-sawah sehingga kebutuhan air untuk irigasi tercukupi dan 
sawah lebih produktif. 
2. Sebagai pompa atau penyalur air 
Tidak hanya untuk irigasi, kincir air juga dapat dimanfaatkan untuk 
menyalurkan air ke berbagai tempat yang membutuhkan seperti ke kolam ikan 
atau kolam penampungan dan selanjutnya digunakan untuk berbagai keperluan 
seperti untuk sumber air bersih yang didistribusikan ke rumah-rumah penduduk. 
3. Pembangkit listrik tenaga air 
Energi pada aliran air juga dapat diubah menjadi energi listrik dengan 
memanfaatkan kincir air sehingga lebih terasa manfaatnya bagi manusia. 
Bagaimana caranya? Singkatnya aliran air akan menggerakkan kincir air yang 
kemudian menggerakkan generator sehingga dihasilkan energi listrik. Meskipun 
masih sangat sederhana dan bergantung pada tekanan dan aliran air namun energi 
listrik yang dihasilkan ramah lingkungan karena memanfaatkan apa yang ada di 
alam. Berbeda dengan pembangkit listrik lain seperti pembangkit listrik yang 
menggunakan minyak bumi, batu bara, atau gas alam sebagai bahan bakar yang 
tidak ramah lingkungan 
4. Menghasilkan energi listrik yang murah dan ramah lingkungan 
Seperti yang telah disebutkan sebelumnya dengan adanya kincir air dapat 
dihasilkan energi listrik yang lebih murah karena memanfaatkan apa yang ada di 




buangan seperti pada pembangkit listrik yang menggunakan bahan bakar seperti 
minyak dan batu bara. 
5. Mengolah hasil pertanian 
Energi yang dihasilkan dari putaran kincir air juga dapat dimanfaaatkan 
untuk mengolah hasil pertanian. Contohnya untuk menggiling gandum, padi, 
tebu, jagung, dan berbagai hasil pertanian lainnya. Kincir air menjadikan proses 
pengolahan hasil pertanian lebih murah dari segi biaya sehingga para petani 
mendapatkan keuntungan yang lebih besar dan tentunya lebih ramah lingkungan. 
Apalagi pada zaman sekarang dimana biaya listrik dan harga minyak begitu 
mahal. 
 
6. Membantu industri pengolahan kayu 
Industri pengolahan kayu juga dapat memanfaatkan energi yang dihasilkan 
dari kincir air untuk menggerakkan mesin pemotong kayu. Hal ini tentu sangat 
bermanfaat karena menjadikan proses pemotongan kayu lebih cepat (jika selama 
ini dilakukan secara manual), lebih murah karena tidak menggunakan bahan 
bakar, serta ramah lingkungan. 
7. Menggerakkan sektor industri di pedesaan 
Dengan dihasilkannya energi listrik dari kincir air turut membantu 
menggerakkan sektor industri di daerah pedesaan. Jika selama ini di desa belum 
ada listrik dan segala sesuatunya masih dikerjakan secara manual kini telah ada 
energi listrik yang bisa dimanfaatkan untuk menjalankan berbagai peralatan 
sehingga dapat mendukung bergeraknya industri di pedesaan. 
8. Meningkatkan produktivitas masyarakat desa 
Berbagai teknologi dan manfaat yang dihasilkan dari kincir air juga dapat 
meningkatkan produktivitas masyarakat desa sehingga diharapkan kesejahteraan 
masyarakat desa turut meningkat. Masyarakat tidak sebatas mengolah hasil alam 
secara sederhana namun bisa lebih meningkatkan cara pengolahannya sehingga 
hasil yang didapat lebih besar dan lebih cepat. Selain itu masyarakat juga bisa 




9. Sebagai objek wisata 
Kincir air juga dapat dijadikan objek wisata sehingga menjadi potensi 
pemasukan tambahan bagi suatu daerah. Apalagi jika pemandangan di sekitar 
sumber air seperti sungai dan air terjun sangat indah, dengan penataan dan 
perawatan yang baik dapat menarik minat wisatawan untuk mengunjunginya. 
Pemerintah daerah juga dapat meningkatkan infrastruktur menuju tempat wisata 
seperti memudahkan akses jalan, membangun penginapan atau hotel yang 
memadai, dan lain sebagainya sehingga wisatawan merasa nyaman ketika 
berkunjung. 
10. Menjaga lingkungan dan turut mencegah efek rumah kaca 
Dengan menggalakkan penggunaan kincir air kita dapat turut serta menjaga 
lingkungan dan mencegah efek rumah kaca agar tidak semakin parah karena 
penggunaan bahan bakar fosil seperti minyak bumi, gas alam, dan batu bara yang 
berlebihan. Sedapat mungkin kita berusaha untuk meminimalisir penggunaan 
bahan bakar fosil tersebut selain karena memang persediaannya semakin lama 






D. Macam-Macam Energi dan perubahan energi 
Macam-Macam Energi    
 




Lampiran 2.a Kisi-Kisi Angket Minat Belajar 
KISI-KISI ANGKET MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN ILMU 
PENGETAHUAN ALAM 
 




Perasaan Senang Interval 
pendekat an rating 
scale 
1, 2, 3, 4, 5 
Ketertarikan Peserta 
Didik 
6, 7, 8, 9 
Perhatian dalam 
Belajar 
10, 11, 12, 13, 14  




Lampiran 2.b Kisi-Kisi Pre-Test Dan Post-Test Keterampilan Komunikasi 
KISI-KISI INSTRUMEN SOAL POSTEST 
KOMPETENSI DASAR :  
3.5 Mengidentifikasi berbagai sumber energi, perubahan bentuk energi, dan sumber energi alternatif (angin, air, matahari, panas 
bumi, bahan bakar organik, dan nuklir) dalam kehidupan sehari-hari. 
NO INDIKATOR TUJUAN SOAL 












1. Tuliskan manfaat energi matahari bagi makhluk hidup dalam bentuk 










 3.5.2  
Menjelaskan 
manfaat energi 
angin  dalam 
kehidupan 
sehari-hari. 
Dengan percobaan, siswa 
mampu mengidentifikasi 
perubahan bentuk energi 
angin dalam kehidupan 
sehari-hari dengan tepat. 
 
2. Buatlah laporan langkah-langkah membuat kincir angin, berdasarkan 























perubahan bentuk energi 
dalam kehidupan sehari-

















4. Tuliskan energi yang digunakan dan perubahan energi yang terjadi! 
No Kegiatan Perubahan 
Energi 
































Lampiran 2.c Lembar Uji Validitas Ahli Materi 
“PENILAIAN OLEH AHLI MATERI PADA MEDIA KOMIK 
PADA MATERI ENERGI” 
 
Identitas Responden        
Nama                            : Riza Andriani, M.Pd 
Ahli Bidang  : Ahli Materi 
Jawablah dengan memberi simbol (√) centang pada nomor jawaban 
yang tersedia sesuai dengan tingkat persetujuan.  
Keterangan : 









Jawaban 1 2 3 4 
Isi 1 Bagaimana kesesuaian dengan Silabus 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
2 Bagaimana kesesuaian materi dengan 
kompetensi inti dan kompetensi dasar 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
3 Bagaimana kesesuaian materi dengan 
kebutuhan mengajar 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
 4 Bagaimana kesesuaian materi pembelajaran 
dengan indikator yang akan dicapai siswa 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
  .......................................................................... 
 













 5 Bagaimana manfaat materi untuk penambahan 






penambahan wawasan pengetahuan siswa 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
1 2 3 4 
6 Bagaimana kemudahan dalam memahami 
materi pembelajaran 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
7 Bagaimana kebenaran substansi dalam materi 
pembelajaran 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
Konstr 
uksi 
8 Kebermaknaan dalam materi pembelajaran 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
9 Bgaimana kesesuaian materi pembelajaran 
dengan tingkat kemampuan siswa 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
10 Bagaimana kejelasan dalam tujuan 
pembelajaran 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
11 Pemberian motivasi 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 














Jawaban 1 2 3 4 
12 Bagaimana urutan penyajian dalam materi 
Pembelajaran 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
13 Bagaimana sistematika materi pembelajaran 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
14 Bagaimana mengenai kelengkapan informasi 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
Bahasa 15 Kejelasan dalam memberikan informasi 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
16 Keterbacaan 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
17 Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
18 Bagaimana penggunaan bahasa yang efektif 
dan efisien 
Saran perbaikan : 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
    
 19 Bagaimana penggunaan dialog atau teks yang 
menarik dan mengarah pada pemahaman 
konsep 




















Jawaban 1 2 3 4 
 20 Bagaimana penggunaan bahasa yang 
Komunikatif 



















Lampiran 2.d Lembar Uji Validitas Ahli Media 
 
“PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA KOMIK PADA MATERI 
ENERGI” 
 
Identitas Responden        
Nama  : Dra. Hj. Sakilah, M.Pd 
Ahli Bidang :Ahli Media 
Jawablah dengan memberi simbol (√) centang pada nomor jawaban 
yang tersedia sesuai dengan tingkat persetujuan.  
 
Keterangan : 






Jawaban 1 2 3 4 
1. Tampilan tulisan 










    
2. Ukuran huruf pada tulisan     
3. Penggunaan kertas     
4. Kejelasan tulisan     
2. Tampilan gambar 
1. Bentuk gambar 
    
2. Ukuran gambar     
3. Kesesuaian gambar dengan tulisan     
3. Fungsi media komik     
1. Media komik sebagai sumber belajar     
2. Bahasa penyampaian yang digunakan media 
pembelajaran komik dapat dipahami peserta 
didik (tidak verbalistik) 
    
3. Media pembelajaran komik mampu menarik 
dan memfokuskan perhatian siswa 
    
4. Media pembelajaran komik mendorong 
siswa untuk melakukan kegiatan 
pembelajaran sehingga pembelajaran 
tercapai 
    
4. Manfa at media komik 
1. Media komik membangun komunikasi yang 
efektif antara guru dan siswa 
    
2. Media komik ini memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk belajar sendiri 
    
3. Kesesuaian media dengan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai 





4. Kesesuaian media komik dengan kondisi 
dan strategi yang digunakan. 
5.  
    
 
B. Penilaian Secara Umum 
No. Uraian A B C D E 
1 Penilaian secara umum terhadap format 
instrumen validitas dan penilaian media 
komik 
 
     
Keterangan 
A = Dapat digunakan tanpa revisi 
B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit 
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang 
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak 
















Lampiran 2. e Lembar Uji Validasi Angket Minat Belajar  
LEMBAR VALIDASI  
ANGKET UJI VALIDITAS ANGKET MINAT BELAJAR SISWA PADA PEMBELAJARAN IPA 
 
Petunjuk 
1. Untuk memberikan penilaian terhadap format angket uji validitas minat. Bapak/Ibu cukup memberikan tanda cek( ) pada 
kolom yang telah diberikan. 
2. Singkatan-singkatan yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti: 
 TV  = tidak valid  
 KV  = kurang valid 
 CV  = cukup valid 
 V  = valid 
 SV = sangat valid 





Pilihan Jawaban  




Saya selalu hadir tepat waktu ketika pelajaran IPA di mulai.           
2 Saya merasa takut terlambat pergi kesekolah dan ketinggalan pelajaran.           
3 Saya selalu menyimak pelajaran dengan baik           
4 Saya selalu menggunakan waktu luang untuk mengulangi pelajaran.           







Saya sangat menyukai ketika guru membuka sesi tanya jawab           
7 Sesi diskusi dalam pelajaran membuat saya bosan.           
8 
Saya selalu berusaha menjawab pertanyaan dari guru karena materi pelajaran ini 
menarik bagi saya.   
         





Saya memiliki buku catatan yang lengkap pada mata pelajaran ini.           
11 Saya tidak pernah memiliki buku catatan pelajaran.           
12 Saya selalu mengerjakan tugas yang di berikan oleh guru           
13 Saya sangat bersemangat untuk mengikuti pelajaran IPA.           




Pertama kali saya melihat pelajaran ini saya percaya pelajaran ini akan memberikan 
pengetahuan baru bagi saya.   
         
16 
Banyak halaman-halaman yang mengandung banyak informasi sehingga sukar bagi 
saya untuk mengambil ide-ide penting dan mengingatnya.   
         
17 
Isi dan gaya tulis dalam pembelajaran ini memberi kesan bahwa isinya bermanfaat 
untuk diketahui.  
         
18 Saya merasa mendapat banyak manfaat dari pelajaran ini           
19 
Terdapat cerita, gambar, atau contoh yang menunjukkan manfaat materi pelajaran ini 
bagi saya.   






Lampiran 2.f Soal Validitas Keterampilan Komunikasi 
NAMA :         
KELAS : 
1. Tuliskan manfaat energi matahari bagi makhluk hidup dalam bentuk peta 














2. Buatlah laporan langkah-langkah membuat kincir angin, berdasarkan 
gambar di bawah ini! 






















3. Bagaimana cara kerja kincir angin? Perubahan energi apakah yang teradi? 
Jelaskan! 
 
4. Tuliskan energi yang digunakan dan perubahan energi yang terjadi! 














































































Lampiran 4.a Tabel Validitas Pre-Test Dan Post-Test Minat Belajar 
Correlations 






























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 





Lampiran 4.b Hasil Uji Reliabelitas Pre-Test Dan Post-Test Minat Belajar 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 10 100,0 
Excluded
a
 0 0,0 
Total 10 100,0 
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 
Reliability Statistics 





Scale Mean if 
Item Deleted 




Cronbach's Alpha if 
Item Deleted 
p1 59,00 234,889 0,946 0,978 
p2 59,40 231,156 0,886 0,978 
p3 59,50 231,389 0,820 0,979 
p4 59,30 240,456 0,741 0,979 
p5 59,10 244,322 0,689 0,980 
p6 59,50 227,389 0,865 0,978 
p7 59,00 234,889 0,946 0,978 
p8 59,40 236,044 0,723 0,980 
p9 59,10 236,100 0,889 0,978 
p10 59,50 240,278 0,700 0,980 
p11 59,20 233,067 0,883 0,978 
p12 59,30 226,678 0,917 0,978 
p13 59,30 233,567 0,783 0,979 
p14 59,30 232,233 0,827 0,979 
p15 59,40 231,822 0,863 0,978 
p16 59,20 235,956 0,902 0,978 
p17 59,40 227,600 0,910 0,978 
p18 59,40 232,933 0,826 0,979 





Lampiran 4.c Hasil Uji Normalitas Minat Belajar 
 





Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Minat Belajar Pretest Kontrol ,144 22 ,200
*
 ,946 22 ,267 




 ,953 22 ,366 




 ,935 22 ,153 




 ,941 22 ,210 
*. This is a lower bound of the true significance. 






Lampiran 4.d Hasil Uji Normalitas Keterampilan Komunikasi 
 





Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Keterampilan Komunikasi 
Pretest Kontrol 















 ,901 22 ,031 
*. This is a lower bound of the true significance. 






Lampiran 4.e Hasil Uji Homogenitas Minat Belajar 
 
Test of Homogeneity of Variances 
 Levene Statistic df1 df2 Sig. 
Minat Belajar Pretest Based on Mean ,100 1 42 ,754 
Based on Median ,102 1 42 ,751 
Based on Median and with 
adjusted df 
,102 1 41,999 ,751 
Based on trimmed mean ,089 1 42 ,767 
Minat Belajar Posttest Based on Mean 2,451 1 42 ,125 
Based on Median 2,062 1 42 ,158 
Based on Median and with 
adjusted df 
2,062 1 40,808 ,159 






Lampiran 4.f Hasil Uji Homogenitas Keterampilan Komunikasi 
 
Test of Homogeneity of Variances 
 Levene Statistic df1 df2 Sig. 
Keterampilan Komunikasi 
Pretest 
Based on Mean 1,095 1 42 ,301 
Based on Median 1,032 1 42 ,316 
Based on Median and with 
adjusted df 
1,032 1 41,922 ,316 
Based on trimmed mean 1,085 1 42 ,304 
Keterampilan Komunikasi 
Posttest 
Based on Mean ,603 1 42 ,442 
Based on Median ,375 1 42 ,544 
Based on Median and with 
adjusted df 
,375 1 35,797 ,544 






Lampiran 4.g Hasil Analisis Deskriptif 
 
Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Minat Belajar Pretest Kontrol 22 40 68 54,00 7,970 
Minat Belajar Posttest 
Kontrol 
22 47 68 57,36 5,745 
Minat Belajar Pretest 
Eksperimen 
22 40 66 50,73 8,396 
Minat Belajar Posttest 
Eksperimen 
22 50 75 65,00 7,426 
Keterampilan Komunikasi 
Pretest Kontrol 
22 40 80 52,95 11,043 
Keterampilan Komunikasi 
Posttest Kontrol 
22 50 95 73,41 12,853 
Keterampilan Komunikasi 
Pretest Eksperimen 
22 40 80 55,68 12,793 
Keterampilan Komunikasi 
Posttest Eksperimen 
22 70 100 88,41 10,164 






Lampiran 4.h Hasil Uji Hipotesis 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 Minat Belajar Pretest 
Eksperimen & Minat Belajar 
Posttest Eksperimen 
22 ,684 ,000 
Pair 2 Keterampilan Komunikasi 
Pretest Eksperimen & 
Keterampilan Komunikasi 
Posttest Eksperimen 
22 ,382 ,079 
 
 













Interval of the 
Difference 
Lower Upper 
Pair 1 Minat Belajar Pretest 
Eksperimen - Minat 
Belajar Posttest 
Eksperimen 
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